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Editorial

Se abre la veda al babeo fe-
liz. Cuando el presente ni-
mero de PlayStation Maga-
zine llegue a tus manos, la
segunda entrega de la
«Maldad Residente» estara
haciendo de las suyas en
campo y playa. O, mejor di-
cho, en «Ciudad Mapache»,
que es como se llamaria en
castellano el apestado lu-
gar.

La fiebre RE2 despertara
en los usuarios europeos
lo que ya ha despertado en-
tre yanquis y nipones: Pa-
sion maydscula y con ma-
yuscula. En sélo seis sema-
nas se han saldado por alla
tres (jtres!) millones de uni-
dades. ;Superara RE2 el in-
dice de ventas registrado
por FFVII en todo el mun-
do? No podemos jurarlo,
pero casi.

Por desgracia, los euro-
peos no podremos rego-
dearnos con el anuncio que
ha filmado George Romero
para Capcom. Al cierre de
esta edicién, Virgin nos ha
confirmado que se emitira
unicamente en el pais del
sushi, mientras que el res-
to del planeta debera con-
formarse con otra version.
Pena. Pero no des todavia
rienda suelta al lagrimal:
en nuestro PlayTest de RE2
encontraras algunas de las
imagenes del fantastico ro-
daje. Y no te quejes, que
menos da una piedra: son
lo (inico que tendras oca-
sién de contemplar del tra-
bajo que ha realizado este
maestro del cine de terror.
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*CD incluido sélo para su distribucion en Espafa.

\Tu dportunidad para
grolar en care § fueso
esld fantastica secuela!
£Qué, asustado?

Si, otro buffet libre para que te
atraques con las exquisitas
plataformas de Gex: Enter The
Gecko y Rascal, la afilada suti- /*'
leza de Dynasty Warriorsy el ;
apabullante y purulento Resi- nlscn 17 K @ﬂg@ =
dent Evil 2. jRelamete de gusto!

Resident Evil 2
Esta segunda excursion por el mundo del ho-
rror y la cruel supervivencia se vera recompen-
sada con altas distinciones por tu parte. Sabras
por qué en cuanto lo pruebes.

Gex 3D Jugahle
Con su contundente cola y feliz lengua a jue-
go, el bicho al que llaman Gex salta y se desli-
za, como poseso reptil que es, en este tremen-
do plataformas en 3-D.

Rascal Junahle

Graficos de innegable calidad y un protagonis-
ta medio rapero disefiado por el ingenioso
equipo de Jim Henson. Rascal es un preten-
diente mas al trono Bandicoot. ;TG qué opinas?

Dynasty Warriors Jugahle
Tédmese la China feudal, una coleccion de es-
padas temibles y 12 guerreros de insolencia
permanente. Mézclese todo y que nos ahor-
quen si no te parece un fantastico y saper ju-
gable beat ‘em up tactico.

Terra Incognita Jugahle
;Esto qué es? ;Un juego de plataformas? jUn
juego de rol? jPor Kutaragi! jEsta excelente
demo de Yaroze es ambas cosas!
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Por fin arranca en nuestra consola el titulo de con-
duccién temeraria mas pasado de vueltas de
todos los tiempos. JEI

Hay otros juegos de carreras, Explosiva emulsion de Shadow
pero estdn en éste. Conoce el Master, Blam y Descent.

simulador que rompe moldes. .
Klll!llla. nnnr to La excusa perfecta para amorti-

Ella“tﬂlllllﬂ ZB zar tu G-Con 45.
Namco aparca de momento [ @ I I 33_

coches y combates para probar
suerte entre plataformas. El rol mas gore del mundo PC
llega a PlayStation,
NBA Fasthreak '38 40

De cémo compatibilizar una
pelota de playa y un laberinto. ;Destronard el recién llegado a
Total NBA '967

lema? «Sé malo y no
mires con guién».
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PLAYTEST

Resident Evil2 56

Primero lee nuestro anali-
sis. Después prueba nues-
tra demo. Y luego recupé-
rate del shock. Si puedes.

REPORTAJE PLATAFORMAS

SECCIONES

8

Newman

Todas las novedades del mes.

ConcursoSony 30

Treasures Of The Deep.

=
Llegd tu hora: demuéstra-
les a esas viejas glorias

cdmo se gana una compe-
ticion de Indy.

Ty -

Deathtrap

Este mes, el Dual Shock.

Concurso EA 52

i25 titulos Copa del Mundo Francia '98

iPerfect Assassin a sorteol

Todo lo que necesitas en GTA.

Un Theme Park con
bisturi.

Bust A Move3 80 .

Mas adictivo que un hela- ] ?
do de chocolate belga. Doom, Grand Theft Auto,

y Carmageddon... La opi-

¢Un Tomb Raider con mas
monstruos y combates?

Snow Racer 70

M4s deportes de invierno.
Y eso que la nieve empie-
za a derretirse...

Rascal 68

La criaturita se ha enfada-
do, y tiene muy malas
pulgas.

nion publica europea

El llanero solitario aprove-
cha la primavera para sal-
tar de la vifieta a la con-
sola gris.

iHemos dicho ya que los
Juegos Olimpicos de
Invierno son un tostén?

Hombre, otro juego de
baloncesto.

Calienta datiles con esta
creacion de Konami (al
menos hasta que
Bomberman World se deje
caer por aqui).

somete a debate la ética
de nuestros videojuegos
mientras nosotros le
damos al pad. Son los
consoleros unos incons-
cientes? ;Estamos per-

diendo sensibilidad? ;O se

ha desencadenado una
caza de brujas?

Cartas 90

Envianos tus sugerencias, criticas, que-
jas, dudas, felicitaciones...

En el CD 93

Resident Evil 2, Rascal, Gex, Dynasty
Warriors y Terra Incognita. A disfrutar,
que son dos dias.
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Mas trucos al canto. Tras el éxito
sin precedentes que cosechd
PlayStation Trucos Magazine entre
la aficion espaiiola, nos hemos
puesto las pilas para que llegue en
breve a tus manos el nimero dos.
PlayStation Trucos Magazine 7 viene
cargadito de guias para superar los
juegos mas frescos del

mercado: Bushido Biade,

Cool Boarders 2, TOCA,

Jersey Devil, Newman Haas

Racing, Actua Soccer 2y FIFA:
Rumbo al Mundial '38, por citar
solo algunos ejemplos. Ojo al dato,
sefiores: j100 paginas! 100 paginas
de noches en vela, dedos pegados
al mando, comida basura y
llamadas desesperadas a nuestros
colaboradores mas enterados para
solucionarte la papeleta.

Nuestra hermana PlayStation
Power también ha afilado el

lapiz en su ndmero de mayo y
presenta, junto con un flamante
diseio nuevo, un especial de
trucos de 50 paginas. jQuién da
mas?

n D

n anuncio que nos ha pillado a to-
dos en pafios. Sony Japon esta fa-
enando, pero no en alta mar, sino
en un singular periférico para
PlayStation: descibranse, damas
y caballeros, ante el «Asisten-
te Digital Perscnal». Pocos detalles
se conocen todavia acerca de este
producto, pero se sabe que la
compaiiia espera comerciali- -
zarlo en Japon estas Navida-
des por unas 8.000 pese-
tas, yen arriba, yen aba-
jo. Su lanzamiento en
Europa esta previsto
para principios de
1999.
El PDA, como
se ha dado a cono-
cer, serd algo mas
grande que una tarje-
ta de memoria vy dis-
pondra de su prapia pilay
de una pequefia pantalla de
cristal liquido. O sea, que tendra
vida propia. Serd ideal como plata-
forma de todos aquellos juegos de
estilo Tamagotchi que se desarro-
llen para PSX. También se prevé in-
cluir una funcién de infrarrojos
que permitird transferir datos en-
tre Asistentes sin tener que
conectarlos a la consola.
.,“ Bueno, sin duda el
aparatito tiene gran-
des posibilidades,
pero este sufrido
planeta sigue sin
tener claros los pla-
nes de Sony al res-
pecto. En una re-

y 3
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iUn brindis por el Asistente Digital Personal!

ciente convocatoria de prensa, la compaiiia
apunté algunos pormenores sobre el pro-
yecto: parece que el dispositivo se emplea-
ra como una especie de tamagotchi
para efectuar partidas con
~ monstruitos de bolsillo. El
: PDA permitira descargar
informacion a tu
PlayStation y ju-
gar contra
otras unidades
como la tuya.

Imaginate:
podre-
mos _—
crear un

monstruo propio
en nuestra PlayStation,

descargarlo en el PDA, lar-
garnos a casa de un colega
que haya hecho lo mismo y
enfrentar nuestras criaturas

en un duelo a muer- ]
te. Y para postre, tam-  ~

bién servira como reloj y
agenda personal, para progra-
mar horarios, memaos, -
agendas de teléfono y dic-
cionarios.

Sony Japéon ha hecho hincapié en
que no se trata de un periférico mas
para nuestra gris. Intenta promocionar el
nuevo producto como un dispositivo total-
mente independiente que, de paso, resulta
compatible con PlayStation. Desde luego,
queda por ver si los aficionados lo veran del
mismo modo.

«El PDA puede funcionar como tarjeta
de memoria para PlayStation», afirmé Sony
Computer Entertainment en una revista es-
tadounidense especializada en informatica,

A

ZSustituird el PDA de Sony
lizquierdal a las agendas
digitales convencionales
como ésta de arriba?

«pero también funciona por separa-
do, al margen de la consola, lo que signifi-
ca que el consumidor podra utilizarla en
cualquier parte, incluso fuera de casa». De
acuerdo: lo creemos. En cualquier caso, y
mas alla de puntualizaciones sobre el carné
de identidad del PDA, lo que nos pregunta-

mos en PSM es si serd éste un
- paso adelante hacia los juegos

PhaySusion

del futuro...

Especificaciones técnicas del
Asistente Digital Personal:

= 2 K de SRAM

= 128 KB de Flash RAM

= Pantalla de cristal liqui-
do monocromo de 32 x 32 pun-
tos

=Un altavoz piezoeléctrico
(PCM 4 bits)

=Cinco botones de entrada de datos
y un botdn de reset

= Un procesador RISC programable de
32 hits

—
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El arcade/rol mas explosivo llega a
PlayStation con un increible modo de juego
para dos jugadores simultaneos en pantalla.
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or tercer afo con-
secutivo, Colum-
bia Tri Star Pictu-
res y Sony Play-
Station han cele-
brado su convencién anual, esta vez en
el pais de los Pirineos: {Bienvenidos a
Andorra '98!

Ademads de los peces gordos del maravi-
llosa mundo del cine, asistieron a la cita re-
presentantes de las principales cadenas de
distribucién y venta de videojuegos de nues-
tro pais: Centro Mail, Game Shop, Shine
Star.., y la gente de la propia Sony, por
supuesto. Ni qué decir tie-
ne que «donde huele a jue-
go, estd PSM». Sony presentd
cosas interesantes (aunque no
tantas como hubiésemos
deseado). Lo primero que vi-
mos fue Point Blank, que aparecid,
como una luz, al fondo de la sala durante el
coctel de bienvenida. Aprovechando que to-
dos hablaban y bebfan cava francés en finas
copas de cristal soplado de Bohemia, repta-
mos a los pies de la consola, empufiamos las
GunCons y... nos liamos a tiros.

Ahora que hemos visto la versién acabada
de Point Blank podemaos decirlo: es absoluta-
mente genial. Reconocemos que al principio
teniamos ciertas dudas por aquello de los gra-
ficos en 2-D, pero cuando veas el juego enten-
derds que eso es lo de menos.

PB, como el archiconocido Time Crisis, es

[ -
' VERY HARD
Gy plasing
againit your
» POt

| Point Blank

es gue la primavera la
sangre altera, ya lo de-
cian nuestras abuelas,
que de refranes saben
un rato largo. Si EA y
MGM se acercaron al altar el mes
pasado para formalizar su compromiso,
ahora recibimos invitacion (todavia hay
clases) para asistir a los esponsales en-
tre Grolier Interactive y UbiSoft.

Como fiel lector que eres, te sonaréa el
nombre de Grolier Interacti-
ve, mas que nada porque
llevamos dandote la tabarra
un par de meses acerca de
ella. Esta bien, te lo recorda-
remos. Grolier es una com-
pania de juegos establecida en Inglaterra, y
su primera incursion en la esfera PSX se lla-
mé Perfect Assassin. La cuestion es que ha
llegado a un acuerdo con UbiSoft Entertain-

GROLIER

Andorra "98: Novedades!

«jLatorre de Pisa? Pues no sé, no la vi...»

uno de los pocos juegos que hacen justicia a
la precision de la GunCon. Para comprobarlo,
nos vimos obligados a abrir un pasillo entre la
multitud a lo largo de toda la sala. Protestaron
un poco al principio, pero todos se callaron
cuando nos vieron las pistolas...

{Qué mas? También vimos una cosilla...
iLa version acabada de Gran Turismo! Tendras
que conformarte con el PrePlay de este mes,
Lo Unico que te adelantamos es la confirma-
cion de un rumor: sf, la versidn PAL es aiin
mds rapida que la original.

Gran Turismo vino acompafiado del
nuevo hardware de Sony:
el Dual Shock. Todo
el mundo penso que
se trataba de un
mando analégico
normal (incluidos noso-
tros), asi que puedes imaginar nuestra
sorpresa cuando aquello empezo a vibrar...
Algunos de los asistentes (que en aquel mo-
mento estaban peleandose por las pistolas de
Point Blank) nos vieron dar saltos y pensaron
de inmediato que se estaban perdiendo algo,
asi que nos vimos obligados a simular una
neurosis para que no nos quitaran el Dual
Shock de las manos. ;Que no sabes de qué te
estamos hablando? Tendrds que echar un vis-
tazo a nuestro periférico del mes.

Pero no todo fue duro trabajo. Salimos al
campo, respiramaos aire puro, hicimos un
poco de ejercicio... jY ganamos un concurso!
Los participantes (unas 150 personas) fuimos

LV 4

divididos en siete grupos. El nuestre estaba
compuesto integramente por personas rela-
cionadas con el mundo PlayStation, asi que la
cosa se convirtiéo pronto en una cuestién de
principios: Cine vs Videojuegos. Acostumbra-
dos como estidbamos a Tomb Raider, pruebas
como cruzar un rio colgados de una cuerda a
varios metros de altura se nos antojaron sen-
cillitas. Nuestra experiencia con Cool Boar-
ders 2 también se puso de manifiesto en las
carreras de trineos, aunque fue gracias a Time
Crisis y Point Blank por lo que los puntos su-
bieron como la espuma: tiro al blanco con pis-
tolas cargadas con balas de pintura y, lo me-
jor, tiro al plato con escopetas laser.

Gané el equipo PlayStation, claro. Somos
los mejores incluso en campos ajenos a los vi-
deojuegos. Por desgracia, no quisieron decir-
nos quién quedo en segundo lugar, quizas
por aquello que alguien dijo en una oca-

sidn: «Los primeros ganan, los segun-
dos pierden y los demas participan»...

PayStation

«Nosotros no somos menos»

ment que
convierte a

- esta (ltima
INTERACTIV ERELLINGLIE
dora oficial
de sus productos en Espafa. UbiSoft, conoci-
da a escala internacional como Guillemot In-
ternational, distribuye, ademads de juegos
para PlayStation, titulos para PC, accesorios y
hardware.

Enler Combination Code

Arriba, Perfect Assassin, y aqui a la
izquieda Xenocracy.

Los primeros frutos de esta unidn seran
Xenocracy, V2000y Asghan, y vayamonos
preparando, porque dicen estar dispuestos a
consolidar su relacién, de lo cual se deducen
fértiles propuestas a mas largo plazo.

Estamos encantados con tanta boda,
pero, a este paso, acabaremos por
pedir descuento en el alquiler del
esmoquin...

PraySiation




ew Software Center ha presentado Masters Of
Monsters, un nuevo titulo de estrategia para
PlayStation procedente del clisico homénimo que
aparecié tiempo atras en maquinas de 16 bits.
Por ahora, aparte de lo que su original nos pueda suge-
rir, no sabemos gran cosa. Podrds escoger entre cuatro persona-
jes distintos, desplazarte por un sorprendente mundo imaginario
y desafiar a tus malvados enemigos en batallas espectaculares
que pondran a prueba tus habilidades vy tu magia. ;No tienes bas-
tante? No, claro. Bueno, de momento, contempla las
imégenes y ve haciéndote una idea, que no podemos

obrar milagros.

\VZ

Al mando... del televisor

as de una vez lo he-
mos dicho, y no lo
desmentimos: no
sélo de PlayStation
vive el hombre.

Algunos completan su dieta
alimenticia con suculentas tiras
de Calvin & Hobbes, otros con
«melddicos» acordes de Marilyn
Manson, otros con una buena
mano de mus en el casino y aho-
ra hay quien se nutre también a
base de Disney Channel.

Sera, seguramente, porque
se trata de un canal producido
en Espania, sin publicidad, atibo-
rrado de producciones propias y
creaciones de Disney... jy todo
en castellano!

Disney Channel vio la luz por
vez primera el 17 de abril a tra-

'y ;ia?

De maestrias monstruosas y demas placeres

&

‘4>%nep Channel

vés de Canal Satélite Digital y
emite, desde las siete de la ma-
fiana a una de la madrugada,
magazines en directo, peliculas,
documentales, reportajes, pro-
gramas especiales... Material de
sobra para saciar el apetito de
cualquiera.

Ah, también sirve de embos-
cada contra invasores no desea-
dos. Es ideal para mantener a tu
hermano pequefio entretenido
mientras ti intentas terminar de
una vez FFVIIL Seductora idea,
iverdad? Pues si quieres conse-

guir mas informacion,
llamaal 902 11 00 10.

Psystation

Kick 0ff World

CENTRO MAIL ENGORDA
«0ODIO LAS DIETAS»
;Tienes un
Centro Mail
al lado de
casa? jTe
sientes afor-
tunado por-
que no tienes
mas que cru-
zar la calle
para comprar tus juegos Play-
Station? Pues menos humos,
muchacho, que como tu los hay
a carretadas.

Centro Mail ha aterrizado
ahora en Figueres (Girona), Gan-
dia (Valéncia) y Madrid (Centro
Comercial «Las Rosas»), lo que
significa que ya son 57 los esla-
bones gue forman una de las
mayores cadenas de tiendas de
informatica vy videojuegos del
pais que pisamos.

Con un poco de suerte, los
habitantes de Periquito del Mo-
rral o de San Gorron de los
Angeles llegaran a disfrutar an-
tes o después de las ventajas de
tener un Centro Mail
junto a la panaderia.

o sentimos, pero
L has errado el tiro.

No, tampoco es

un shoot ‘em up.

Lo que se avecina
es un juego de fitbol. Sor-
prendido, ;eh? Bueno,
puede que no. De cual-
quier modo, nuestro de-
ber es informarte de que
Arcadia ha presentado
con €l una combinacion de
direccién y de accion arca-
de en 3-D.

Kick Off World ofrece ba-
sicamente dos modalidades
de juego. La primera permite
jugar en la Copa del Mundo
contra cualquiera de los 120
equipos internacionales; o en
la Stiper Liga, que incluye
més de 120 clubs de paises
europeos (Alemania, Francia,
Italia, Espafa e Inglaterra po-
seen 10 equipos cada uno,
mientras que Holanda, Sue-
cia, Bélgica y Grecia cuentan
con cinco, y el resto pertene-
cen a otros paises del conti-
nente).

Para jugar en la Super
Liga puedes seleccionar entre
los clubs disponibles, que la
magquina se encargara de cla-
sificarlos en tres divisiones
distintas para que escojas el
equipo que prefieras.

Mairy Moenu

-

La segunda modalidad de
juego es la de direccion, que
te deja comprar, vender y
traspasar jugadores a tus an-
chas. También podras cam-
biar el vestuario de los equi-
pos, vy editar los nombres de

SICECIC D FFn

éstos y los de mas de 1.000
jugadores.

Por lo que a nosotros res-
pecta, Kick Off World prome-
te. El juego estd al caer, asi
que espera noticias
frescas en breve.

Prasiatlen
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Nuestro corresponsal en Tokio vuelve a la carga con noticias de la dltima contienda

con marca PlayStation. Pero no olvides que algunos de estos titulos quiza no lleguen a Europa

L1 Incluso en sus primeras
etapas, Legend of Tamayu
parece prometedor. El jue-
yo, producido por Genkd, fa-
bricante también de Kileak

The Blood, presenta unos
escenarios de diseiio aluci-
[2]1 Las luch en
Parasite Eve se visualizan
de manera lateral, al estilo
SNES. [7]1 Parasite Eve y FF-
VIL 11 Ehrgeiz de Namco.

1..‘—-..

[11 Super Street Fighter EX 2 de Capcom sera uno de los pocos titulos que se incorpo-
rarian a PlayStation a partir del Sistema 12. [#]1 Tekken 3 aparecera antes de lo pre-
visto. ;Hurra! [3]1 Bushido Blade 2 es otro juegos de tortas muy esperado.

6lo han transcurrido varios meses
del afio en curso y ya se han anun-
ciado un buen nimero de juegos
que tienen todas las de convertirse
en éxitos. Square estd a punto de
lanzar los juegos de rol Xenogears y Final Fan-
tasy V, y los beat ‘em up Bushido Blade 2y So-
kaigi. También estan a punto de aparecer va-
rios tftulos de Sistema 12 (se trata de un sopor-
te mejorado del Sistema 11 basado en PlaySta-
tion) que ofreceréin toda una cantera de juegos
de lucha PSX de gama alta. Tekken 3 serd el
primer titulo de Sistema 12 incorporado a la
consola de Sony, y le seguirdn Ehrgeiz de
Square, Street Fighter EX 2 de Capcom y un jue-
go de lucha con misteriosas armas nuevas que
rebosa reminiscencias de Soul Edge.

Entre los titulos que van a aparecer este
mes en Japon, Parasite Eve, el juego de rol de
Square, promete ser un continuador més que
notahle de Final Fantasy VII. Se basa en la no-
vela de terror del mismo nombre escrita por Hi-
deaki Sena, que llegd a vender mas de 1,6 mi-
llones de ejemplares y acabé convertida en una
pelicula de éxito que se estrend en febrero de
1997. Eltitulo lo estdn produciendo miembros
clave del equipo de Final Fantasy VIi, junto con
destacados artistas de Hollywood que trabaja-
ron en éxitos tan importantes como Mentiras
arriesgadas y Apolo 13. Aungue mantiene lo
basico de la historia —la mortal guerra entre
humanos y las mitocandrias que habitan en las
células de todos los seres vivos—, la localiza-
cién se ha trasladado a Nueva York y se ha
dado un giro al guién. El juego incluye fases al-

ternativas —de investigacion y de lucha— y el
sistema de combate es una forma evoluciona-
da del Active Time Battle de FFVII. En lugar de
que los graficos se limiten sélo a la pantalla de
batalla, como sucede en la serie Final Fantasy,
luchas en el lugar donde te encuentras, como
ocurre en el juego Chrono Trigger para SNES. Y
tampoco hay luchas de grupo: la heroina Aya
tiene que ir por su cuenta.

Sin abandonar Square, se espera que lle-
gue a las tiendas japonesas el juego de lucha
en 3-D Bushido Blade 2. Se sabe poco del
guidn, pero esta vez Square ha reforzado el nd-
mera de personajes (el juego se inicia con seis,
pero llegan a ser 18 a medida que mejoras), y
hay siete modaos de juego y seis armas. Tam-
bién se incluye un nuevo sistema denominado
personaje de «apoyo» que controla el ordena-
dor o el segundo jugador: mediante varias es-
trategias, puede utilizarse este personaje como
ayuda para avanzar en el juego.

Todavia estén por confirmar las fechas de
lanzamiento de Final Fantasy V de Square (que
tal vez nunca llegue a Europa) y Fhrgeiz, su
aventura de accién 3-D que publicard por Nam-
co (con Sistema 12). Ehrgeiz ha sido desarrolla-
do por la Dream Factory de Square, compuesta
por integrantes de los equipos encargados de
desarrollar Tekken y Virtua Fighter. Son los
creadores de Tobal 1y 2,y Ehrgeiz seré su pri-
mer juego arcade. La clave de este titulo serd la
interaccién con los escenarios y un ambiente
por completo tridimensional, ademas de algu-
nas plataformas con mas de un nivel. De las
fuentes japonesas ha trascendido mas infor-

macitn sobre Tekken 3, asi que nos parece
adecuado facilitar mas datos. Prevista para que
salga en Japdn a finales de mes, ya se dice que
la conversidn va a ser una de las mas fieles ja-
mas vistas, pero la versi6n final del juego sélo
se verd en el Tokyo Game Show. Los modos son
muy similares a los de Tekken 2 (arcade y modo
Versus), pero otros incluyen un modo Equipo-
Batalla (en el gue es posible componer equipos
de dos a ocho personajes). En el modo Supervi-
vencia, los jugadores sélo tienen un indicador
de vida con el que derrotar a todos los rivales.
Los otros modes, Atague y Practica, se explican
por si solos.

Por dltimo, el fabricante de Kileak The
Blood, Genki, esta desarrollando un juego de
rol en 3-D de aspecto prometedor titulado Le-
gend Of Tamayu.

Eljuego incluye unos fondos impresionan-
tes y los personajes los esta creando el respon-
sable de Mononoke Ime, la pelicula animada
que fue un éxito de taquilla en Japdn el afio pa-
sado. Y ahora hablemos de Street Fighter EX 2,
que estd desarrollando Capcom...

Eljuego se ha desarrollado en el equivalen-
te de la compaiiia al Sistema 12 de Namco, y
ofrece graficos mejorados, animacién muy flui-
day personajes bien detallados. Otro punto a
su favor son los &ngulos de cdmara, més dina-
micos que antes. Ahora gue Namco ha demos-
trado con Tekken 3 que las conversiones desde
su kit de desarrollo Sistema 12 son posibles,
ipodemos esperar los mismos resulta-
dos estupendos en el caso de SFEX 2?7
Casi seguro que si... Popsicien
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También disponible:
AIR COMBAT - WIPEOUT - DESTRUCTION DERBY = BATTLE ARENA TOSHINDEN = TEKKEN - RIDGE RACER = ACTUA SOCCER...

TODO EL PODER EN TUS MANOS

Consulta cualquier duda que tengas sobre PlayStation
en el teléfono 902 102 102

www.playstation-europe.com
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 DESDE ESTADOS UNIDOS

Basta con echar una ojeada ala lista de juegos que las compafifas yanquis tienen pre-
parada para advertir una constante: deportes, luego secuelas, deportes, y ademés deportes...

ron a las de Madden de Electronic Arts. [

de GameDay de Sony Estad

vimientos. [3]1 Time Crisis 2, ; podra Capcom recuperar el terreno perdido?

[4] Forsaken, el shoot ‘em up inglés de Acclaim. [5]1 Y aqui, Pitfall 3D. L8] Duke Mukem:

Time To Hill. [7]1 Tomorrow Mever Dies, la licencia Bond de MGM.

1

[11y [2]1 X-Men Versus
Street Fighter acabara ine-
xorahlemente por llegar a
PlayStation. [3] GTA esta
amarrando en las costas es-
tadounidenses.

2

a falta de Iniciativa no siempre es algo
negativo. Después de todo, los juegos
de deportes constituyen la razén nd-
mero uno para gue el consumidor me-
dio estadounidense decida comprar
una consola, asf que es bastante comprensible
que Electronic Arts y demés compafifas sigan man-
tenlendo a raya (iy de qué maneral) las importacio-
nes molestas.

Este afio EA viene cargadita con todo lo que
cabria esperar. Es tal el dominio de su divisidn de
depoertes que podemos mencionar cada disciplina
y seguro que te viene a la mente el titulo corres-
pondiente. ¢éHablamos de fiitbol, fitbol americano,
béisbol, golf, automovilismo, baloncesto y hockey?
Pues ahi estan FiFA: World Cup, Madden, Triple
Play, PGA Tour, NASCAR, NBA y NHL. La mayoria de
los propietarios yanquis de PlayStation podrian
pasarse el afio entero tan felices sélo con este tipo
de juegos.

Sin embargo, a EA no le ha hecho ninguna gra-
cia que GameDay vendiera mas que Madden du-
rante las pasadas Navidades. Es la primera vez que
ha sucedido algo asi, pero los ejecutivos han pro-
metido que no volveré a repetirse. John Riccitiello,
el nueva presidente de EA, nos comentaba: «Si, es
cierto, Sony vendid mas que nosotros ese trimes-
tre, aunque nosotros vendimos mas durante el afio
entero. Ese trimestre nos dejé mal sabor de boca y
no gueremos volver a ser segundosx.

EA sefiala que, a pesar de que GameDay ven-
did 100.000 unidades més en todo el periodo,
Sony invirtié en anuncios televisivos ocho veces
més que EA, «ZQue si me hubiera gustado vender
100.000 unidades mas de Madden para PlaySta-
tion y superar en ventas el trimestre de Sony? Por
supuesto. Pero me alegra saber que si nuestra in-
versién publicitaria hubiese sido la misma, los ha-
briamos barrido», sigue declarando Riccitiello, El
resto de las ofertas de EA —por lo menos las que
han dado a conocer hasta ahora— incluye Skuil
Monkeys, Need For Speed 3y 4, Diablo y ReBoot.

&Y qué hay del resto de las compafifas ?

Activision tiene muy claro que va a mantener-
se al margen de los deportes, y asi lo manifiesta
con propuestas como Pitfall 30 y Apocalypse,

21 Es un Batman elahorado con captura de mo-

pera

mientras que GT nos propone Youngblood, su eter-
namente aplazado juego de rol, Duke Nukem: Time
To Killy Oddworld 2 (Oddworld’s Exoddus). Por lo
menos GT, que no tiene fama precisamente de pro-
bar cosas nuevas, intenta hacerse con un juego de
rol de produccién estadounidense.

La rejuvenecida Acclaim tiene en Supercross
‘08 Featuring jeremy McGrath su principal estrella
en lo que se refiere al mundo de los estadios, yen
julio tiene pensado lanzar WWF Warzone, un juego
de caracteristicas cercanas a las deportivas, Esta
vez, Acclaim se ha dejado una buena pasta en cap-
tura de movimientos de gran calidad para dar ma-
yor atractivo a su fuente de financiacién anual.
Ademas se hace cargo de Forsaken, de produccién
briténica, y de Batman and Robin, cuyos resulta-
dos todavia son una incognita a despejar.

Capcom, una de las compafiias japonesas que
domina el escenario PlayStation estadounidense,
presenta un programa de lanzamientos con un to-
que mas exdtico. En breve aparecera Breath Of Fire
3, seguido de Mega Man Nova (el titulo es provi-
sional) y X-Men Versus Streetfighter £X (bueno, de
acuerdo, un juego de rol, uno de plataformas y uno
de combate tampoco son cosas tan exéticas).

También se rumorea que Capcom estd traba-
jando en una coleccién de sus propios éxitos arca-
de de los ochenta, asi como en una segunda entre-
ga de su conocido Megaman, un buen titulc de
scroll lateral en 2-D, y otras conversiones de arca-
de entre las que quiza figure Marvel Versus Cap-
com. La compaiifa harfa bien en lanzar cuanto an-
tes Time Crisis 2 (cuya reciente presentacién en To-
kio, curiosamente, no abtuvo la acogida espera-
da). Para postre, resulta que el TC original es dificil
de encontrar en las tiendas estadounidenses. «He-
mos agotado las existencias», explica apatico un
ejecutivo de Namco. Los jugadores desesperados
tendrén que esperar la préxima remesa.

MGM esté trabajando en la conversion de la dl-
tima pelicula de James Bond, £l mafiana nunca
muere, y en WarGames, la version basada en el fil-
me Juegos de guerra. Descrito como una mezcla
entre Refurn Fire y Mass Destruction, este juego de
estrategia en tiempo real ofrece un entorno polige-
nal en el que los humanes luchan contra enemigos
cibernéticos estilo robot dispuestos a amargarte la
vida a toda costa.

ASC Games ha presentado el éxito europeo
Grand Theft Auto al piblico estadounidense, pero
no parece que los encendidos comentarios que ha
provocado a este lado del Atldntico vayan a benefi-
ciarlo, «No tiene sentido dirigir Grand Theft Auto al
pablico infantil», dice Jason Bernstein de ASC. «No
es eso lo que queremos hacers.

En cuanto a Sony, la compafiia sigue gozando
de un éxito extraordinario en Estados Unidos. Has-
ta ahora lleva vendidos 30 millones de consolas
PlayStation en todo el mundo. Las ventas niponas
y las yanquis se han situado a la par, con 10,65 mi-
llones y 10,75 millones de unidades res-
pectivamente, mientras que en Europa la
cifra alcanza 8,6 millones. No estd mal. Payscanen
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También disponible
para Nintendo 64 con

Rumble Pack,
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Distribuidor exclusivo en Espana:
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Amplio surtido en videoconsolas, juegos y accesorios
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1998 Electronic Arts. Need for Speed, Electronic Arts y el logotipo de Electronic Arts son marcas comerciales o marcas registradas de Electronic Arts en los Estados Unidos y/o otros paises. Todos los derechos reservados.
PlayStation y . son marcas de Sony Entertainment, Inc. Tedos los derechos reservados. Automobili Lamborghini, Diablo SV, y todos los logotipos asociados son marcas registradas de Automobili Lamborghini S.p.A.
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Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino Gonzdlez 23 bis Plania 1.7 Local 2 28037 Madrid Tel. 91 304 70 91 Fax. 91 754 52 65
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[11 Puedes ganar estilo y créditos extra por alhorotar de
modo considerable. [2]1 No aparque en la bandera a cua-
dros, joven. [3] Las misiones van por tiempo, asi que es
vital acumular power-ups. [41 Un coche americano clasico
con mordiente. [5] Se aconseja a los impresionables que
eviten este juege a toda ta. [B]1 Se i una califica-
cién para adultos.
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No es la batalta del fin del mundo
entre las fuerzas del bien y el mal.
Tampoco es Dios guerreando con-
tra los reyes de la Tlerra. Es un
Juego de carreras con visceras y
menudillos de por medio.

Describe Carmageddon en 100 pa-
labras

En 1970, Sylvester Stallone apare-
cié en un film llamado La carrera
de la muerte del afio 2000. Es algo
asf. Imagina que conduces un ve-
hiculo a

todo trapo, y que en tus correrias
resulta que atropellas a peatones
y vacas, cuyos cuerpos se desplo-
man entre manantiales de sangre,
y que te dan puntos por esas co-
sas. Hay 36 rutas (a lo largo de 11
mapas diferentes) que recorrer, y
amedida que ganas carreras y
acumulas fondes, puedes aumen-
tar la velocidad de tu motor, asi
como tu poder ofensivo. Debes
llegar a los puntos de control den-
tro del tiempo limite estipulado.

{Hay algo en este juego que no
hayamos visto antes?
éVacas muertas? Mira, es un jue-
go de carreras horripilante donde
el objetivo es causar alborotos.
Ha habido otros juegos de con-
duccién con elementos de dispa-
ros y violencia, pero ninguno tuvo
TANTA sangre.

£Qué ser4 lo mejor
del juego?
Conduces como el
rayo cargandote
peatones como si
nada, chocas con
otros coches y los
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Dado que la distribuidora no posee el cédigo de
PlayStation, hemos usado capturas de PC. Es probable
que haya una ligera diferencia.

envias barranco abajo, matas va-
cas. éLo mejor? éPodras dormir
tranquilo por la noche?

Pero podias hacer estas cosas en
Grand Theft Auto...

Bueno, si, pero como GTA tenia
una perspectiva cenital, con unos
graficos algo limitados, no llega-
bas a ver la violencia con sus de-
talles més morbosos. Aqui ves los

glébulos rojos mucho més de cer-
ca. Seguro que provocara un es-
candalo.

&Alguna Innovacién técnica digna
de menci6n?

La verdad es que no. No pasara
nada aqui que no hayamos visto
en los mejores juegos de

carreras para PlayStation,
aparte de la sangre, Paystation

=
=
=
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| Gran Turismo
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ZTe apasionan el realismo, ia fotografia, la naturaleza...? ;Eres aficionado a [0S coches,

la mecanica, el modelismo...? ; Te gustan la velocidad, el riesgo, las carreras...?

Eres un fanatico de lOS poligonos, las texturas, las nuevas tecnologias...? Lo tuyo es Gran Turismo

11d por otofio de 1996,
apareci6 en todas las sa-
las recreativas japonesas
una obra maestra llama-
da Sega Touring Car. Se
trataba de un juego de carreras
que, a diferencia de los titulos de
siempre, estaba protagonizado por
coches reales y circuitos urbanos.
Fue el dltimo trabajo que el equipo
de programacion AM#3 (capitanea-
do por el genial Tetsuya Mizuguchi,
el cerebro a quien Sega debe los
mejores titulos de la Saturn: Sega
Rally Championshipy Manx TT) de-
sarrollé con el programa Model 2,
el sistema gréfico con el que se pro-
gramoé Virtua Fighter 2. Con un as-
pecto maravilloso y un volante que
vibraba cuando te salias de la carre-
tera y oponia resistencia en las cur-
vas, Sega Touring Car no tardd en
convertirse en el nuevo ejemplo a
seguir. Al publico le gustd, le gusté
mucho, asi que la seccion AM#2
(desarrolladores de la serie Dayto-
na, los mas temibles competidores
de AM#3) se puso de inmediato a
trabajar en otro arcade: Scud Race.
Este no llegaba al nivel de originali-
dad de STC, pero gozaba de mejo-
res efectos graficos y una mayor
velocidad (fue uno de los primeros
titulos desarrollados con el Model

Cirerito

4ETAPA !ElUlMMl ROUTE 5

468 kin

[11 Por supuesto, no po-
dian faltar las carreras
urhanas nocturnas por
las autopistas de circun-
wvalacién. [21 Un Nissan
Nismo GT-R, hastante
caro.

finpreza
AR

3). Su punto flaco fueron los co-
ches: reales, si, pero demasiado
«deportivos». Los aficionados al gé-
nero de las carreras mostraron cier-
tas reticencias cuando se vieron
conduciendo los mismos prototipos
«ultrarrapidos» de siempre, los tipi-
cos Lamborghinis y Mazdas. Scud
Race no hizo otra cosa que demos-
trar lo evidente: las carreras estilo
arcade habian tocado a su fin. El
realismo, una mecanica de juego
mas completa (con cambio de mar-
cha manual, freno de mano, marcha
atras, etc.), las marcas reales y una

4

simulacién lo mas fiel posible a la
conduccién de un coche «normal»
se convirtieron en los nuevos valo-
res. Las carreras de turismos eran
el nuevo género.

La propia Sega fue la primera en
darse cuenta de ello, por lo que en-
comendaron de inmediato la con-
version de Sega Touring Car para la
Saturn y se metieron de lleno en un
nuevo proyecto para maquinas re-
creativas: G7/ Club, un titulo de ca-
rreras de coches reales antiguos,
desde un modelo original de Re-
nault 5 hasta un 600 (todos embuti-

[11;.Te este he? El delo de rally del Imprenza, dis-

ponible en azul o negro por el médice precio de 500.000 pun-
tos. [2]1 El modelo oscuro [m:s honito, aunque fquizas no se
apreciel. [3] Los grificos son de alta r ni siquiera a
esta distancia se pixelan los poligonos. [41 El efecto de las fa-
rolas sobre el asfaito es fantdstico. [51 Una de las dos curvas
del circuito lado de pruet Alucii [81 Cada vez que

por debajo de un g una a te filma desde
arﬂha. Un angulo fantastieo.




[11 En Trial Mountain hay
algunos saltitos, no te
fies si vas muy rapido.
[2]1 ;Asi no te van a apro-
bar el carnet en la vida®

dos en pegatinas, un arcade muy
simpatico). El escenario era el mis-
mo para todas las rutas, como en la
serie Ridge Racer, y tan sélo cam-
biaba la hora del dia, el coche y el
nivel de dificultad. Su aspecto me-
diterraneo, con callejuelas, parque-
citos y el mar como telén de fondo,
fueron una evidente fuente de ins-
piracién para Namco y su Rage Ra-
cer.

Cuando al fin Sega Touring Car
llegé a la Saturn, en PlayStation es-
taban de moda V-Rally vy Rage Ra-
cer, por lo que el nuevo titulo de la
competencia de 32 bits —una hu-
milde y tardia conversion del origi-
nal con el que Sega pretendia tomar
un poco de aliento— pas6 comple-
tamente desapercibido.

La férmula de las carreras arca-
de de Rage Racer llegd demasiado
tarde; el mundo se volcé en el rea-
lismo y la velocidad de V-Rally. No
tardaron en aparecer clones de
todo tipo (y contintan aparecien-
do), y por un tiempo se olvido el
género de los turismos... Pero las
carreras sobra asfalto no habian
muerto, tan solo estaban echando
un suefiecito: Codemasters fue la
primera compafifa en retomar la
idea con su TOCA: Touring Car
Championship, un hibrido entre el
genial titulo de AM#3 (que casi se
llamaba igual} y la serie Daytona
USA de AM#2.

Como siempre, Sony estaba al
acecho: metié en una coctelera
todo lo genial de STC, Scud Race,
GTi Club, Porsche Challenge, F1'97,
Rage Racer, TOCAy V-Rally y, cuan-

WM EDITOR Sony M ORIGEN Japén

B FABRICANTE  Sony/Team Yamauchi M GENERO Simulador de carreras

B DISPONIBLE Mayo/Junio B JUGADORES Uno o dos
[11 Observa el realismo de la ¥ ién: no hay p as.

do vio el resultado, eliminé todos
los fallos y afiadié los ingredientes
que faltaban...

(Resultado? Gran Turismo: el
mejor simulador de coches de la
historia de los videojuegos, la obra
maestra del siglo XX, el juego de ca-
rreras mas rapido, llamativo, com-
pleto y real que se ha programado
nunca.

Cuando vimos la version japo-
nesa de GT nos quedamos de pie-
dra. El realismo de los graficos no
se puede describir con palabras. Sin
embargo, le encontramos un pe-
queno fallo: una lentitud desespe-
rante. Resultaba tan terriblemente
real, tan suave, con una suspension
tan cuidada y un sistema de con-
duccién tan comedido que, mas
que un «simulador de carreras», pa-
recia un «simulador de comodi-
dad»...

Por supuesto, eso fue sdlo al
principio: la idea es que, a medida
que el juego avanza y vayas ganan-
do dinero con tus victorias, com-
pres vehiculos mas caros y rapidos
de forma sucesiva hasta llegar a los
modelos especiales.

Un modelo especial es un turis-
mo real, pero con las caracteristicas
retocadas: un motor mds potente,
un tubo de escape con compresion,
llantas de aleacién, una suspension
de corto recorrido y gran resisten-
cia... Por poner un ejemplo: un To-
yota Supra recién salido del conce-
siopario cuesta 3.400.000 puntos y
alcanza una velocidad maxima de
265 km/h, un Castrol Supra GT (el
mismo modelo, pero retocado) tie-

[2]1 La sombra de los arholes se recorta sobre la carretera. Es
medio dia. [2] Las suaves texturas de la roca hacen imposible
distinguir su naturaleza poligonal. [4] ;Cuidado...!

I51 Una imagen vale mas gque mil palabras.

ne un precio de 100.000.000 pun-
tos, se pone a 100 km/h en 3,8 se-
gundos y tiene una velocidad punta
de 396 km/h. ;Captas la diferencia?
Y no creas que ésa es la mxima ve-
locidad del juego: un Mazda RX-7
LM Edition puede rebasar los 450,
aunque primero tendras que bajar
un poco la barra estabilizadora pos-
terior y aumentar el recorrido de las
marchas (si no lo haces, pasados

ASTON MARTIN  COCHE NUERVO/INFORMACION

TYPE FH
340ps
1876kg

TYRE FH
34 '\
wa

IR

[11 Otra pieza de museo, ¢l Aston Martin DE7 Volunte.
[21 El mismo, en la version Coupé. [2] La calidad de los
replays supera todo lo que has visto.
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La secuencia introductoria
combina imdgenes del juego
con otras generadas por orde-

dor: no aras ninguna
diferencia.

Magazine

on

los 250 km/h los bajos del coche
toman aire y... Mejor no quieras sa-
berlo}.

El problema que encontrabamos
en la version japonesa de Gran Tu-
rismo era que, hasta que lograbas
reunir la cantidad de dinero necesa-
ria para comprar un modelo espe-
cial, pasaba tanto tiempo que te
aburrias de jugar. Sélo era lento «al
principio», pero ese «principio» po-
dia durar meses...

Se nota que los chicos de SCEE
piensan como nosotros: por muy
buenos que los graficos sean, la
que todo usuario europeo espera
de un titulo de carreras es veloci-
dad.

Cuando Sony nos dijo que la
version PAL de Gran Turismo serfa
«mucho mas rapida» pensamos
que, simplemente, se referian a la
cantidad de frames por segundo.
Pues no, Bueno..., si. Bueno... am-
bas cosas.

El modo de simulacién (llamado
Gran Turismo) transcurrird a una
velocidad media de 30 cuadros por
segundo —en nuestro PlayTest del

[1]1 La forma en gue los pinos se siluetean en negro sobre el aiil del cielo
es... jBoom! Eso por no mirar a la carretera. [21 Vaya trasto, ;eh? [3]1 Una
e &T puede marcarte para toda la wvida. [4] El logo del juego. [51

) Los motores rugen. ;Tres...! jDos...! ;Uno...!

cial espafiola de PlayStat

aon ofl

Edici

E

mes que viene explicaremos eso de
«velocidad media»—, mientras que
el modo arcade raras veces baja de
los 60 frames (para que te hagas
una idea, las imagenes por segun-
do de una cinta de video son 45).
Sin embargo, eso no es lo mas
importante: Sony Europa ha modifi-
cado radicalmente el juego, inclui-
da la opcién arcade, Mientras que
en el programa original tenjas a tu
disposicion todos los modelos de
serie que hay en el modo de simu-
lacion (a cual mas lento), en ésta
solo tienes acceso a algunas de las
maquinas mas rapidas del juego. O
lo que es lo mismo: la opcién arca-
de ideal. Te permite echar una ca-
rrera a velocidades supersénicas
con coches de ensueiio, pero el re-
sultado es independiente del modo
CT. La conduccidon también ha sido
disefiada desde el principic. Una
vez te adentras en el juego arcade,
tienes otras dos opciones: «arcade
realista» o «arcade tipico» (ain no
han sido bautizadas en castellano).
Ambas son igual de répidas: la pri-
mera recuerda a V-Rally, con derra-
pes fluidos y un sistema de suspen-
sion totalmente realista; la sequnda

5

es casi como el modo arcade de F1
'97, una simulacién =hiperbdlica»
con derrapes de media hora, una
amortiguacién mas suave y una
sensacion de «estar flotando» pare-
cida a la del programa original ja-
ponés {aunque no con la misma
lentitud).

En cuanto al modo GT, tendras
que esperar al mes que viene para
disfrutar de nuestro analisis ex-
haustivo. Pero os avanzamos unas
cosillas...

RAN TURISMO

FHE MEAL DRIVIAG BIMULATOA




Aqui no se regala nada: empiezas el
juego con una irrisoria cantidad de
dinero y la imperiosa necesidad de
comprar un coche que ofrezca las
méximas prestaciones posibles.
Puedes ver todos los que quieras
antes de decidirte por uno, pero no
sueries con probarles. En cualquier
caso, los 10.000 puntos con los
que empiezas la partida no te lle-
gan para muche: una chatarra con
ruedas de segunda mano o, si quie-
res algo sin estrenar, un Demio con
las prestaciones minimas (algo asi
como un Twingo japonés al que
adelantan hasta los caracoles),
Cuando el bolsillo te lo permita,
podras cambiar piezas a tu vehicu-
lo, mejorar sus prestaciones o in-
cluso lavarlo. Si, has entendido
bien. A medida que las carreras se
suceden, tu coche se ensucia. No es

[11 Otro tinel [algunos se parecen mucho a los de Sega Rally,
de Saturn). [2] Es tan real gque, si te acercas a esta imagen,
seguro gue hasta puedes oler el lor de ping...

que se ponga hecho un asco (ten en
cuenta que las carreras son sobre
asfalto), pero si que se advierte
como la superficie de chapa pierde
brillo. Para eso esta el tunel de lava-
do: por unos 5.000 puntos tu ma-
quina volvera a refulgir como el pri-
mer dia... Ya, s un poco caro, pero
no te importara cuando ganes un
millén por carrera (hasta entonces,
deja que tu coche se ensucie cuan-
to quiera).

En el modo GT transcurre «tiem-
po». Cada carrera que juegas supo-
ne un dia entero en tu calendario.
La cuestion no es solo llegar a reu-
nir el dinero suficiente para com-
prar todos los coches del juego (ni
suefies con semejante disparate),
sino ver cuanto tiempo has tardado
en superar los campeonatos GT. El
recuento de los dias pronto se con-
vierte en una cifra a superar, pero
de nada sirve que te estudies las
pistas en el modo arcade para ase-
gurarte la victoria en el de simula-
cién: también necesitas un carnet.

Bueno, en realidad necesitas
tres licencias diferentes: la «B», con
la que puedes acceder a los submo-
dos mas sencillos, contra adversa-
rios de poca monta (con coches tan
tristes como el tuyo cuando empie-
zas la partida); la licencia «A», que
te permite correr en los primeros
campeonatos «serios», aunque ne-
cesitaras algo mas que tu experien-

[11 :Has visto gué tineles? Y presumia Rage Racer...

[21 Si te fijas mucho, a lo mejor hasta wves el cédigo de
barras de los aticos. [3] Velocidad terminal. [41 Ya
no es seguro andar por las calles. [61 El modelo especial
de Mazda, prario y suici son casi sinénimos.
[8]1 Un sindnimo homénimo de color anténimo. [71 Las
luces de freno son tan geniales como las de Porsche
Challenge.

cia para acercarte a los primeros
puestos; y la «A especial», el carnet
con el que se accede a los carreras
de alta cilindrada... Un poquite difi-
cil.

Cada licencia se compone de
ocho pruebas practicas. Debes con-
seguir superar un tramo de carrete-
ra determinado en un limite de
tiempo. Al principio parece muy fa-
cil, sacaras el primer carnet casi a la
primera, pero el segundo... Lo ideal
es que logres la copa de oro en to-
das las pruebas, aungue es una pér-
dida de tiempo (con superar todas
por los pelos obtienes la misma li-
cencia, repetir pruebas tan sdlo
para mejorar tus tiempos es un des-
perdicio de dias muy valiosos).

Una vez que tengas el carnet
«A especial» y hayas superado to-
das las modalidades de campeona-
tos GT (dentro de unos 20 afios), no
creas que te has pasado el juego:
quedan las modalidades Spot Race.
Cada una exige un determinado
tipo de coche para entrar como par-
ticipante: coches de traccion delan-
tera, trasera, 4x4, carroceria
ligera...

. gm

Por lo general, las conversiones de
los juegos NTSC a PAL no suelen ser

muy satisfactorias: los graficos
pierden definicién, las texturas no
estan tan cuidadas, los bordes de
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[11;Las luces son ge-
niales! [2] Una curva
peligrosa. [31 Antes
de una carrera, pue-
des mirar con gué ma-
quinas te enfrentas.
[4] ;También 100% en
castellano! Genial. [5]
iQué cielo tan despe-
Jjado! ;Estara igual Ia
pista?

los poligonos se notan més... En los
titulos de carreras, ademas, la velo-
cidad suele reducirse casi a la mi-
tad, como sucedié con Rage Racer.
En el caso de Gran Turismo, la velo-
cidad ha aumentado, pero: ja costa
de los gréficos?

No. Mas bien al contrario: han
mejorado. En los escenarios mas
amplios del programa original a ve-
ces aparecian poligonos de repen-
te. Ya no aparecen. Las texturas del
cielo en los replays del programa
nipén se pixelaban. Ya no lo hacen,
El juego japonés sufria de pantalla-
zos ocasionales cuando habia de-
masiados elementos en pantalla. En
el CD europeo tampoco sucede...
;Mas? Mucho mas.

Los fantasticos efectos de luz
del programa original también han
sido reprogramados. Ademas de la
iluminacién a tiempo no-real de los
escenarios (el asfalto alumbrado
por las farolas que hay a ambos la-
dos de la carretera, los taneles ilu-
minados por los focos del techo,
los atardeceres de cielos prerrende-
rizados, etc.), hay otros dos ele-
mentos: los filtros de luz y el ya fa-
moso environment mapping.

Los filtros superponen un color
traslicido a los coches en funcién
del punto del escenario en el que se
encuentran: si la carrera transcurre
durante un amanecer, con un cielo
completamente naranja y sin ape-
nas luz en el escenario, el coche es-
tara sometido a un filtro oscuro y
uno anaranjado. Si el vehiculo entra
en un thnel iluminado por focos
amarillos, el filtro oscuro desapare-
ce y el anaranjado se sustituye por
uno amarillo, etc. Genial, jno? Pues
eso no es nada.

El environment mapping es, por
definicién, un «mapeado ambien-
tal». Resulta algo cemplicado de ex-
plicar. Basicamente, se trata de una
textura independiente capaz de
desplazarse por la superficie de to-
dos los poligonos que componen
un elemento con respecto a un pun-
to de fuga continuo. Queda claro,
ino? El efecto resultante es, simple-
mente, el brillo mévil sobre la su-
perficie de cada vehiculo: el soly
las fuentes de luz del escenario se
reflejan sobre los cristales y la cha-
pa. La sensacion de realismo no se
puede describir con palabras...

Sony aln no nos ha confirmado

[11 Cuando se trata de gastar dinero, hay muchas cosas para elegir:

aticos, fr:

= o
s Sill Y

motor, turbo... [2]1 ;Te decides por la amortiguacién? Bien: jqué gquieres cambiar: las barras estabili-

ola P
una ganga es una chatarra.

MAZDA

El¢

SELF

la inclusién del tercer sisterna de
iluminacién (aunque en algunos ni-
veles del juego inacabado que nos
han enviado se aprecia con claridad
que si). Lo cierto es que, en el caso
de que el efecto no sea incluido,
hasta al mds cbservador de los
usuarios le costaria percatarse de la
diferencia. A juzgar por lo que he-
mos visto, la version PAL gozara de
un sistema del que carece el pro-
grama original: los efectos
gouraud. Los tonos gouraud son
fuentes de luz de color e intensidad
independientes que se reflejan y di-
fuminan en una sola region de poli-
gonos, y fueron una de las caracte-
risticas que llevaron a Porsche Cha-
llenge al filo de la perfeccion.

Los Coches

Lo Gnico que se nos ocurre es
«jGuaaauuul», pero haremos un es-
fuerzo por ser mas explicitos. La
variedad de vehiculos de GT te de-
Jara boquiabierto: mas de 100 mar-
cas distintas, cada una con diversos
modelos y cada modelo con dife-
rentes colores. Y eso sin contar los
coches de segunda mano. Si se te
da bien la administracitn, puedes
comprar un viejo cascajo y, por un
maédico precio, convertirlo en una
maquina veloz como el viento...
Aunque perdimos la cuenta cuando
llegamos a los 200 modelos, tam-
poco importa demasiado: las casi
infinitas opciones de recambios ha-
cen imposible un recuento exacto
de las combinaciones posibles.
éMil? ;Cinco mii? ;Cinco millones...?
En GT encontraras modelos que
ya no aparecen ni en los libros de
historia: auténticas piezas de mu-
seo, clasicos del automovilismo
como algunos de los que vimos en
Test Drive 4. Uno de nuestros prefe-
ridos es el Dodge Concept Car, una
reproduccién exacta del clasico de-
portivo. Tan sélo se fabricaron
unos cuantos, todos en el mismo

MAZDASPECD/BUSPENSION

MAZDASPEED

RUTEUT

color (naranja metalizado) y con las
mismas caracteristicas: ruedas tra-
seras levemente mas grandes que
las delanteras (dos pulgadas de di-
ferencia), suspension delantera de
doble brazo y amortiguacién de se-
mibrazos de arrastre en el cuerpo
trasero, cuatro focos encastados de
apertura interna... Podriamos se-
guir, pero no acabariamos nunca.
Por supuesto, no podian faltar los
Viper, la gama al completo.

Pero no todo en GT es una clase
de historia automovilistica, también
encontraras modelos completamen-
te actuales: el fabuloso Subaru Im-
preza 555, el genial Castrol Supra
GT, todos los Celicas que quieras, la
clase NSX-R LM GT2 de Honda...
/Qué mas podriamos decir? Muchas
cosas, pero las resumiremos en una
frasecilla: sélo el modo arcade de
GT nos bastaria para definirlo como
el mejor simulador de coches y el

mds completo juego de ca-
rreras de |a historia. ;Te vale
hasta dentro de 30 dias?

Piaystatan

i6n? [3]1 Un Mazda Afini RX-7, toda una ganga. [41 El Mazda Demio RX, ademas de

DEMIO,

5
ry

[1] La suspension es lo mas real que hemos visto. [2]1 Un co-
che de traccidn trasera. Si fuera delantera, serian las ruedas

las que despidieran la tierra. [31 Todos en fila:

iJARL! [4] Es la primera vuelta. Estis fuera de la pista. Vas el
6° [o sea: el ultimo). A los lados sdélo ves carteles de publici-
dad y... ;Qué es eso que hay tras la nube de polvo? ;«Direc-

citén contraria»? ;Estas de suerte!
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Namco ha marcado las pautas de los titulos de lucha Y carrerass;
Zpodra hacer lo mismo con los juegos de plataformas?

o hay parientes mas ilus-
tres que Tekkeny Ridge
Racer, y la dltima criatu-
ra de Namco, Klonoa:
Door To Phantomile, ten-
dra mucho que sudar para estar a
la altura de semejante herencia.
Klonoa es un juego de plataformas,
algo que nada tiene que ver con
anteriores lanzamientos del maes-
tro japonés. Y, a juzgar por su
aspecto, puede que el cambio no
esté nada mal: Klonoa podria con-
vertirse en uno de los mejorcitos
«saltar-recoger-y-correr» que pue-
blan la geografia PlayStation.
Aquellos que conozcan el mun-
dillo se accrdardn de
Pandemonium, titulo de platafor-
mas casi en 3-D de Crystal
Dynamics en el que los personajes
se limitaban a deambular de
izquierda a derecha mientras el
paisaje presumia de poligonos.
Bueno, Klonog tiene reminiscencias
de Pandemonium, pero ahi acaban
las similitudes. Describe las aven-

turas del héroe que presta su nom-
bre al juego en busca del mistico
mundo de Phantomile, una tierra
compuesta por fragmentos de sue-
fos (suena genial). Entre Klonoa y
la tierra de sus suefios hay 26
niveles repletos de plataformas,
esparcidos por seis mundos dife-
rentes y habitados por docenas de
enemigos tan encantadores como
letales. Cada mundo responde a un
tema distinto, incluidos una pinto-
resca aldea en la copa de un &rbol

[11 Debes invertir esta cascada gue fluye hacia arriba para
salvar el hosque. [2] ;Enemigos con paraguas a la vista!

y una caverna subterrdnea con sus
pinitos en hidrografia. La misterio-
sa historia de Phantomile va desve-
landose por el camino mediante
conversaciones con los habitantes
de los mundos.

La campafia de promocion
internacional tilda al héroe como
«un tipo de orejas gigantescas que
ejercen de alas». Al margen de
su parecido con cierto ratén

yanqui, este bichejo luce el
clasico disefio japonés:

Klowos Same here. ['m Llonoa. e i
| Huepew I'm Buepow.

[11 La intro de Klonoa rivaliza con
cualquiera gue haya elahorado
Namco hasta ahora [o sea, que es
] isimal, y todas las

discurren en tiempo real. [2]1 Ni las
per jes de videojuegos se -
libran de rifias familiares. [31 Me tms timﬁ. C:
siento en la cima del mundo...




W EDITOR Sony M ORIGEN Japén
B FABRICANTE Namco M GENERO Plataformas
W DISPONIBLE Junio W JUGADORES Uno

[11 El subsuelo. ldeal
para meterse en aprie-
tos. [2] A deslizarse
tocan. [3] La accién
sobre arholes es fre-
cuente en los juegos de
plataformas, pero en
Hilonoa es mejor gue en
la mayoria, con ascen-
sores y malos a man-
salva.

muy mono, excéntrico y bastante
mejor que la mayoria de las crea-
ciones occidentales. El sistema de
control de Klonoa es purista; o,
dicho de otro modo, sencillo: un
botén de salto y otro para atrapar
a los enemigos cercanos.

En su bdsqueda, Klonoa va
acompafiado de Huppo, que guar-
da un parecido mds que notable
con una bola de goma, y que
posee el don de absorber e hin-
char los enemigos que Klonoa aga-
rra. Una vez capturado e inflado
un enemigo, puedes lanzarlo con-
tra sus camaradas, bien sea por
toda la pantalla para conseguir
bonus, bien hacia abajo, para pro-
pulsar a Klonoa a plataformas
superiores. Con este Gltimo movi-
miento hallards areas ocultas que
contienen golosinas varias, inclu-
yendo vidas extra y bonus de ener-
gia. Y si mantienes pulsado el
botén de salto en el aire, sacaras
partido a las orejas elefantinas de

Klonoa para frenar su descenso a
la plataforma mas proxima.

Los profesionales de Namco
han intentado disefar niveles
divertidos y competitivos. Basta
con echar un vistazo a nuestras
capturas de pantalla para apreciar
el brillante aspecto del juego. Lo
que las imagenes no pueden trans-
mitir es la suave animacion del
mundo de Klonoa, con plataformas
y pistas que serpentean por lade-
ras antes de precipitarse a cuevas
subterrdaneas o ascender a la cum-
bre de una montafa. Ademas, el
juego estd sembrado de puertas de
dos direcciones, que permiten
moverse entre diferentes secciones
de la zona. Las dltimas fases
emplean este método para dificul-
tar la jugahilidad, creando seccio-
nes «ocultas» a las que solo pue-
des acceder yendo de acd para
alla, del exterior al interior de los
mundos, La musica también es
digna de mencion, razén mas que

Klonoa va acompafiado de
que posee el

Huppo,

[11 ;Verdad que es honi-
to? [2]1 Aqui, Klonoa, el
gato con alerones por
orejas; y aqui, Huppo,
la... estooo, la cosa. [3]1
Dehes liberar a media
docena de estos tipos en
cada nivel, no nos pre-
guntes por qué. [41
Puedes inflar a lo grande
ciertos enemigos gigan-
tes para usarlos como
trampolines bulbosos.

de absorber e hinchar

los enemigos que Klonoa

agarra

suficiente para conectar una
PlayStation a un equipo de alta
fidelidad. Las melodias se acercan
mas al estilo Disney que al de
Prodigy, pero se ajustan a la per-
feccién al peculiar estilo de
Klonoa, chispeando feliz o retum-
bando con mal humor en los
momentos adecuados.

Por lo que hemos visto, el
juego se ha concebido con una
curva de aprendizaje bastante
suave, en la que las fases adquie-
ren cada vez mayor complejidad.
Los dltimos niveles atn estdn por
ver, asi que esperemos que no
sean demasiado simples o, por el
contrario, demasiado duros. Pero
ten por seguro que lo pasa-
remos pipa averiguandolo,
Pronto te diremos mas.

Paysiaten

[1]1 Los personajes del juego son de
tipe eriental, lo cual ne constituye
una catastrofe. [21 Al hacerte con los
malos los conviertes en dtiles armas.
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Concurso

TREASURES OF THE DEEP

Mi amada Rose:

Si te sirve de consuelo, Tamento no

haberme’ lanzado al agua como esperabas

para salvarte el pellejo alld por

1912. Espero que al recibo de Tla

presente no estés congelada en el

Polo Norte cual palito de merluza.

{Te rescatd al final tu novio el

pijoteras?

Yo consegui a precio de ganga los

ocho submarinos y Tlos ROV que empled

el colega Cameron para rodar los

restos del difunto Titanic y ahora me

dedico a expoliar tesoros de barces naufragades. La razon
de Tla presente es, precisamente, convocarte a un viajecito
a las profundidades hasta nuestro barco del alma, en honor
de los viejos tiempos y del medallén que se te ocurrid
arrojar al mar, Tlumbrera. Si todavia coleas, escribeme a Tla
direccion de corree electrénico que apunte a continuacidn. COMPUTER
Un beso de amor eterno,

& y PlayStation son marcas
Tu Jack comerciales de Sony Computer
Enternainment Inc.

Las preguntas E1 premio

A. iCuantos submarinos puedes encontrar Un juego completo Y LOS AFORTUNADOS SON
Treasures Of The Deep para LRL

en el juego?
B. ;Qué puntuacion obtuvo Tredstres Of cada uno de los 10 ganadores
The Deep en esta revista?

CONCURSO NHL FaceOff '98
Las respuestas Las bases del concurso Ganadores de un juego completo NHL FaceOff '98

Joan Gémez
(Barcelona)
Manuel Martin Ubeda
(Madrid)
Juan de Dios Rodriguez
(Madrid)
Miguel Poveda Fernandez
(Asturias)
Ifiaki Pifieiro Calvo
(Vizcaya)
Carlos Santos Pacheco
(Tarragona)
Ivan de la Encarnacion Blazquez
(Getafe)
Aridane Cardenes Ledn
(Las Palmas de Gran Canaria)
Santiago Rivera Lopez

PATS: e eeeee ettt . La participacion en estos concursos (La Coruiia)

. implica la aceptacion de las normas Daniel Guerrero Lopez
! Telefaiot csmnnnmnnnmpn s anteriores. (Barcelona)
MAY o Respuestas correctas:
A. Estados Unidos
B. Cualquier equipo de la NHL

Envia este cupén a 1. Puede participar cualguier lector que

CONCURSO Treasures Of The Deep no tenga vinculacion alguna, directa
PlayStation Magazine o indirecta, con cualquier trabajador

Paseo San Gervasio 16-20  Esc. A Entlo. 22 o colaborador de esta editorial.

08022 Barcelona . No existen premios en metalico
alternativos.

. Las respuestas deben recibirse en las
oficinas de MC Ediciones S.A. en el
plazo indicado. No se aceptaran
reclamaciones por, pérdidas de
Correos. Solo se aceptara un cupon
por lector.

.El nombre de los ganadores sera
publicade en proximas ediciones
de la revista.

(6T [1e T YN * 1o 11 - | F OO . La decision de los jueces serd

inapelable.
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Kula World

La originalidad es ia clave de este titulo de puzzles. vas a necesitar mucho
mas que ingenio para salir de é1 pOr la puerta grande...

na de las ventajas de tra-
tar con gigantes como
Sony es que, de vez en
cuando, nos llegan al bu-
zon curiosidades dignas
de mencién. Los equipos de desa-
rrollo jovenes y emprendedores se
ponen en contacto con ella con la
vaga esperanza de que su talento
sea reconocido en cuanto la super
compafiia vea su juego y lo publi-
que, y, mientras tanto, suefian con
hacerse millonarios y no dedicarse
mas que a jugar a Quake durante

La fruta es quiza el
objeto mas importante a
tener en cuenta, porque
si te haces con ella en

cantidad accedes a una
tanda de bonus

los siguientes seis o siete meses.
Pues esto es lo que pasd, mds o me-
nos, con Game Design, el equipo
sueco que enviod a Sony este original
juego de puzzles.

En PSM sorprendio la version
preliminar que recibimos, carente
por completo de detalladas intros,
secuencias de video o presentacio-
nes exquisitas. Lo que Kula World te
ofrece es una sencillita pantalla de

[11 Esta es la plataforma de bonus
a la que puedes liegar desde el
primer nivel. [2] Esa fresa es la ul-

tima gue tienes gue recoger para

liegar a otra plataforma.

41 [11Puedes usar los botones laterales del pad para
escrutar por el borde de cualquiera de los blogues o
para mirar hacia arriba. [2] Tienes las llaves, tienes
tiempo suficiente... y la salida esta a la vista.

opciones y unos periodos de
carga reducidos que permiten
entrar en accién de inmediato.

Describir un juego como
éste en tan poco espacio es bas-
tante dificil. Los fotogramas que
ilustran estas paginas dan buena
muestra de la factura grafica de
Kula World. En general, lo que haces
es controlar una pelota de playa que
va rodando por un laberinto sefiali-
zado hasta la salida. Puedes mover-
te sin dificultad por sus niveles tri-
dimensionales estilo Escher, reco-
ger las llaves que te hacen falta para
completar cada nivel (lo habitual es
que el icono de salida figure en un
camino distinto al que te encuen-
tras) y los bonus que hay disemina-
dos por el extrafio paisaje.

Los items que estaran a tu alcan-
ce son relojes de arena, que te pro-
porcionan mas tiempo de juego, ga-




fas de sol, que mues-
tran secciones secretas
del nivel, monedas y pie-
dras preciosas, que suman
puntos, v fruta. La fruta es quiza el
ohbjeto mas importante a tener en
cuenta, porque si te haces con ella
en cantidad accedes a una tanda de
bonus. Ah, también hay pildoras.

Las pildoras... Rueda sobre ellas
y te veras inmerso en un hibrido po-
lifonico entre Mike Oldfield y tu
peor pesadilla hippy: las reverbera-
ciones musicales vuelven loco a
cualquiera y la pantalla se inunda
de destellos cegadores... Una esce-
na de demencia absoluta. Te da por
pensar en un grupo de monos de la-
boratorio cargados hasta las cejas
de setas alucinégenas.

Por suerte, Kula World parte de
una base mas firme y, de hecho,
bastante simple. Los laberintos son
pequefios y estan todos en un nivel,
lo que te hace creer que todo serd
coser y cantar. Pero dos segundos
después adviertes que la cosa no va

W EDITOR Sony HORIGEN Suecia

B FABRICANTE Game Design B GENERD Puzzles arcade

W DISPONIBLE Junio B JUGADORES Uno
111 Cuidado con los pinch h exa nte lo que cabe

3

a ser facil en absoluto. Las llaves y
los objetos principales empiezan a
surgir en los niveles inferiores y
necesitas circular con mu-
cho tiento por las pasa-
relas. Puedes rodar
por debajo de las pla-
taformas si bajas pe-
gado a los bordes,
pero si saltas de
ellas la palmas. Lue-
go empiezan a apare-
cer objetos en diferen-
tes plataformas al mis-
mo tiempo. Y sdlo podras
recogerlos si averiguas hacia
donde puedes saltar y aterrizas en
el lugar adecuado de la plataforma.
Ah, y después te hard falta saber ha-

esperar de ellos. [2] En esta plataforma sélo tienes gue cam-
hiar el color de todos los bl en un tiempo determinado.
I[3]1 «No te pongas chulo porque puedes acabar muy mal.»
[4] Los relojes de arena te dan mas tiempo de juego.

Z BLOCKS LEFT

oras... Rueda
las y te
merso _ en un
eno hibrido
co entre Mike
a

- —Q

y tu peor
hippy

cia dénde saltar para regresar, y
ademas encontrar el camino de sali-
da, todo en un lapso de tiempo ridi-
culamente cruel.

«Adictivo» es la palabra que po-
dria emplearse para describir Kula
World. «Qriginal» es otro de los ad-
Jjetivos aplicables. Y, por desgracia,
«repetitivo» también puede afadir-
se a la lista. Pero no podemos ase-
gurar que posea la variedad sufi-
ciente hasta que no examine-
mos en profundidad la ver-
sion final. Pronto lo sabras.

It

2

L[1]1 En este nivel necesitas rezar antes de dar el saito porgue no hay manera de ver lo que hay de-
bajo. [2]1 Las gafas de sol que encuentras te permiten ver hlogues de hielo secretos como éste.
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PrePlay | Forsaken

-

USJRUrLIBIA . a

('.Qllé mejor escenario para un juego de tiros que el futuro? Bueno, el presente tampoco esta
tan mal... Ni el pasado... Pero pulveri zar robots despeja el sentimiento de culpa, ;no?

[1]1 Los protagonistas van por ahi flotando
con sus motos. [2] El juego tiene varios
P en in con D [2] Las
secuencias de video, para aderezar la

ion. [41 Una a misil» proporcio-
na planos cerrados.

PlayStation Magazi
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roblema: un desastre
ecoldgico. La superficie
terrestre se ha visto arra-
sada por un holocausto
nuclear. Los supervivien-
tes se ven obligados a refugiarse
en laberinticos binkers subterra-

neos. La Unica técnica de conserva-

cién de que disponen los ciudada-
nos del futuro es... la violencia. Se
trata de tu unica arma en

Forsaken, aparte de los cafiones de

La mecanica de juego

recuerda a Blam, pero
la distribucidn de 1los
niveles conduce a una

plasma, los misiles de rastreo y
alguna otra cosilla.

Pero en el futuro, pese a todo,
hay algunas ventajas. Por ejemplo:
jtienes a tu disposicién una precio-
sa moto futuristal Tu moto es mas
bien del estilo de la de Blam
Machinehead, un aparato atiborra-
do de explosivos que flota sobre el
suelo gracias a un sistema antigra-
vitatorio. De hecho, no es éste al
Unico parecido que Forsaken guar-
da con el juego de Core: en ambos
la tierra ha sido arrasada, en
ambos el tnico habitat posible es
el subsuelo, en ambos la mayoria
de los enemigos son robots, y en
ambos... abundan los puzzles. jY
qué puzzles! En ese sentido
Forsaken, como Blam, es una espe-
cie de «Tomb Raider ultrafuturista»

Hay unas cosillas que espera-
mos que Probe solucione antes de
dar por terminado Forsaken. En
primer lugar, los enemigos: la
mayaoria son voladores y estan ani-
mados de forma un tanto brusca.
No se puede decir lo mismo de las
unidades de tierra, que si hacen
evidente su condicion poligonal,
aunque comparten un problema
comun al de sus ingravidos com-

2

dicio

E

en el que hay gue buscar infinidad
de llaves, manipular infinidad de
palancas y activar infinidad de
cosas.

[11 Los gque tengan amigos y un par de joypads estaran encan-
tados de sab i

inevitable asociacidn
con Descent

que Forsaken incluye una opcién de p IE]
partida para dos jugadores. [2]1 Batalla «cuerpo a cuerpo» de
tiros a muerte.
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Uno o dos

Los efectos de agua
incluyen bucles que
ondean la mar de bien.
Todas las compaiiias
de software te diran
que poseen el mejor
3-D del |
iLlo es el de Probhe?

paferos: la cuasi invencibilidad.
Todos tardan una eternidad en
morirse. Los escenarios son magis-
trales. La mecanica de juego
recuerda a Blam, pero la distribu-
cion de los niveles conduce a una
inevitable asociacion con Descent.
Esto si que son graficos en 3-D: las
pantallas, lejos de ser un laberinto
«plano», pueden crecer tanto hacia
arriba como hacia abajo. Hay tane-
les y conductos de ventilacion
retorcidisimos. En una misma habi-
tacion hemos llegado a contar
hasta jocho salidas! Te podemos
asegurar que, cuando esto te pasa
en dos o tres habitaciones, te pier-
des por completo. El radar, a la vez
que indica si hay un enemigo cerca
{muy similar al de Shadowmaster),
te muestra tu estado de salud y
sirve como punto de mira. Muy
acertado.

Lo cierto es que Probe nos ha
sorprendido: en un género tan tri-
llado como es el shoot 'em uip en
primera persona, ha sabido reco-
ger lo mejor de los que ya habia y
salpicarlo con unos cuantos mati-
ces nuevos. Por ejemplo, aungue
el movimiento de tu vehiculo flo-
tante sea similar al de Descent, en
esta ocasion la moto se «centra»
de forma automatica cuando llegas
a una seccion horizontal del esce-
nario, como si tuviese un pequefio
resquicio de gravedad. Esto permi-
te que en todo momento sepas si
estds boca arriba, boca abajo,
avanzando en direccién al cielo o
sumergiéndote alin mas en las pro-
fundidades de la tierra. Te llama-
ran la atencion los ventiladores; si
pasas cerca de uno, eres succiona-
do y arrastrado hacia adentro de
inmediato. Te aconsejamos que te
cargues un ventilador en cuanto lo
veas, porque estan muy afilados...
Otro detalle sorprendente son los
escapes de gas. Parece que, de
todos los que murieron en el
desastre nuclear, los pri-
meros fueron los fontane-
ros, porque en Forsaken
todas las tuberias estan
rotas o tienen escapes.
Los de gas ya estan muy
vistos, pero los de fuego
son aun mejores que en

Crash 2: unas trasparencias que
quitan el hipo. En algunos pasillos
hay verdaderas secuencias que te
obligan a contar los segundos que
tarda el primer escape en escupir
una llamarada, si te dara tiempo
para pasar el segundo... Aunque la
vieja técnica de ir corriendo a
costa de perder un poco de vida
también da resultado, claro.

Los efectos de luz,; como la
suavidad en la conduccién, son
similares a los de Shadowmaster.
Es fantastico ver el halo de luz de
los disparos reflejandose en el
escenario a medida que el proyec-
til avanza hacia lo mas profundo
de la pantalla; y los gréficos en
alta resolucién no permiten que te
pierdas ni un detalle. La calidad de
las texturas no tiene tacha: en un
nivel hay rios de lava que dejan en
ridiculo el magma de Tomb Raider.
Incluso a veces te da la sensacion

de que el aire esta caliente y no
puedes respirar... Mas tarde te das
cuenta de que empezaste la parti-
da mientras se tostaba en la cocina

[1]1 Recoge power-ups para
mejorar tu arsenal. [2] Los
efectos de luz. Muy cuidados.

En un género tan

trillado,
sabido
mejor y sal

Probe ha
recoger 10
picarlo

con

matices nuevos

un sandwich de chistorra...
Estamos convencidos de que los
50 frames por segundo, los 15
enormes niveles que explorar, la
multitud de armas de alta tecnolo-
gia, la pantalla partida para dos
jugadores, los geniales efectos de
sonido y las secuencias de video
generadas por ordenador que
Probe incluird entre los niveles
serdn el acabado perfecto... jo no?

Todavia estd por ver si habra
alguna diferencia entre los perso-
najes, si se solucionara el proble-
ma de los robots-moscardones,
como sera la banda sonora,

la calidad de la presenta-
cion y las secuencias ren- 4p9
derizadas... Pasiaion

[11 ;Dures adversarios
mecanicos? En un
oscuro mundo futurista?
Suena a argumento de

deojuego. [2]1 Ta é
funciona con el pad
analégico. [3]1 Prepirate
para 30 power-ups dis-
tintos.

4O UOII

2|21

N UDIIRISARd 2D TIOU

o]

cH P



PrePlay | Point Blank

;Has jugado alguna vez a un juego de rol con una pistola de luz?
No, claro, pero los tiempos estan cambiando...

bra Time Crisis en tu po- 1
der? jAcabaste el fantas-
tico shoot 'em up de
Namco y te encontraste
con que no sabias qué
hacer con la G-Con 45, que acumu-
la polvo bajo tu
cama? Bueno,
Namco presenta
por fin otro jue-
go de tiros
para PlaySta-
tion, pero pue-

W Pross the
bufton

[1]1 Cargate a los pulpos cuando saiten de los tarres. [Z] Toda la diversién de la feria. [31 Una prue-
ba hien simple: dispara a la hoja, sin mas. Pero, ojo: sélo tienes una bala.

Edicién oficial espafinla de PlayStation Magazine

N

des ir olvidando la frenética violen-
cia urbana asociada a Time Crisisy
prepararte para ver dibujos anima-
dos.

Point Blank consiste en unos 70
minijuegos, cada uno de los cuales
es una prueba de pericia basada en
disparar a una serie de blancos

dentro de un tiempo limite. Los jue-

gos van desde lo tradicional (dispa-
rar contra objetivos huma-
nos lo més rapido posible
mientras evitas a consumi-
dores boquiabiertos) a lo

# Try plaving
aganst your
Op et

[1]1 Empareja la muestra que sale arriba con el animal correcto de los estantes. [2] Un dia mds en la planta de reciclaj

‘roes {he
button

muy original (disparar a un coche
inmévil tantas veces como puedas
en 20 segundos). Algunas tareas
son aln mas raras. Quiza debas
disparar a 30 pulpos que saltan de
unos tarros, o, si tienes suerte, em-
parejar pequefos peluches que
brincan por la pantalla.

La opcidn Arcade consiste en
Préctica (un cuarteto de minijuegos
sencillos a mas no poder), Princi-
piante (16 fases, algo mds dificiles)
y Experto (otras 16, mucho mas di-
ficiles, claro). Estas partidas son
una pequefia maravilla. No sélo va-
rian todos los minijuegos, sino que
la formacién tiende a cambiar cada
vez que emprendes una partida.
Abrirte paso por las dos primeras
fases no te llevara mucho, pero la
fase Experto es otra historia: ahi te
quedarés encallado unos cuantos
dias.

31 Agui dek

detener los tanques antes de gue se acergquen demasiado. [4] Estos niveles ya recuerdan méas a Time Crisis.




I11 Hoy me apetece pollo.
[2] Al final de cada juego
puedes ganarte tantos pe-
tardos como puedas en
cinco segundos.
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Las opciones restantes son Entrenamiento, Especial,
Juego en Grupo y Bisqueda. El entrenamiento te permite
jugar a cualquier juego individual o afrontarlos en gru-

pos, logrando una puntuacién al final. La op-
cidn Especial sigue siendo un
misterio (no vimos diferencia
alguna entre ésta y la opcién
Arcade), pero Juego en Grupo pare-
ce bastante interesante: con una
pistola mas, hasta ocho jugado-
res podran participar en un
mini torneo repartido en
varias fases.
El modo Bisqueda es

un juego en si
—— ©  mismo. Imagi-
’ i . nateun juego
- & " derol JDR) en

el que todo se limi-
ta al puntero de la pantalla. La gente
de Namco queria producir un mini JDR

en el que controlaras los personajes, las
acciones y los menus con la pistola de
luz, y eso es lo que, para nuestro pasmo,
han conseguido. No es de extrafar que
nadie lo hubiera hecho antes, y en cam-
bio funciona. Es mas parecido a Zelda

| 4o PlayStation

T 5.9)0° se¥es

WEDITOR
W FABRICANTE

Sony M ORIGEN
Namco M GENERO
W DISPONIBLE

L11 Otro juego con los dos personajes centrales de
Point Blank. [2]1 No sélo por la hoca muere el pez.

que a Final Fantasy Vi, claro, pero tienes tus puntos de
experiencia, tus objetos que recoger, puzzles que resol-
ver, gente con quien hablar y enemigos contra quienes
luchar.

La expectativa de luchar contra una horda de horcos
era muy excitante, pero, para decepcion nuestra, Point
Blank sélo te reconduce a uno de los minijuegos con in-
tro cutre disefiada para hacerte creer que todo encaja de
algin modo.

Si Point Blank consistiera solo en los minijuegos, se-
ria divertido, pero pronto te cansarias de ver lo mismo
una y otra vez. Sin embargo, con su modo Bisqueda y
las opciones multijugador, podriamos encontrar-
nos ante un juego excelente, cuando aparezca por
fin alla por junio.

fiig .
(CenTrRO) /
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Mazmorras, espadas y hechizos... biavio, la aventura
mas sangrienta para PC, hace su aparicion en PlayStation

eguro que a algunos de

vosotros os encantaria

charlar sobre la relativa

escasez de los juegos de

rol para PlayStation.
Acerca de por qué hay tantos jue-
gos de carreras, beat' em upsy
simuladores de fitbol, pero apenas
juegos que obliguen a estrujarse el
seso en la gris de Sony.

Bien, si jugaste y disfrutaste
con el increible Final Fantasy Vil,
estaras esperando ansioso los
hechizos de Alundra de Psygnosis,
y Breath Of Fire Ill de Infogrames.
Y no podras estar menos que com-
placido al conocer la existencia de
un titulo llamado Diablo que esta
en vias de ser convertido de PC a
PlayStation.

Diablo es un juego de rol de perspecti-
va i étrica ubicado en tor
mazmorras del reinado de Hhandaras.
A lo mejor ta puedes salvarlos...

W EDITOR Electronic Arts B DISPONIBLE

Verds, Diablo es un juego de
rol que se desarrolla en laberinti-
cas mazmorras. Tl interpretas el
papel de un diabélico bribén, un
hechicero descarado o un guerrero
curtido en batallas. He aqui una
breve sinopsis de la trama hiperes-
tereotipada de este juego de rol: el
reino de Khandaras se encuentra el
peligro; el mal azota en todas par-
tes. El puebio lleva afios sufriendo
una cruenta guerra civil. Llegas a
la ciudad de Tristram donde te
encuentras con una catedral espe-
luznante construida sobre un viejo
monasterio. Por supuesto, decides
entrar. Entonces aparecen las maz-
morras, hechizos, espadas y magia
hasta el amanecer. ¥ cuando ama-
nece...

La accién transcurre en tiempo
real y ves todo el tinglado desde
una perspectiva isométrica en 3-D.
Es un punto de vista que tradicio-

Si B JUGADORES

Recibimos tantas cartas de afligidos
guejindose por la faita de juegos de
rol para PlayStation... Bien, aqui tene-
mos uno.
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nalmente funciona (agui no hay
necesidad de innovacion). Los
laberintos se generan de manera
aleatoria, asi que la cosa cambia
cada vez que juegas, y con 16
niveles distintos para explorar no
es que sea un garbeo por el par-
que. Mas bien es un recorrido por
la oscuridad (como toca, tratando-
se de una mazmorra).

De todos modos, una de las
cosas mas interesantes de Diablo
es el hecho de que dos jugadores
pueden unir sus fuerzas para asal-
tar las mazmorras de la maldicion,
lo cual es una primicia en juegos
de rol para PlayStation. La cosa
tiene buena pinta. Permanezcan
atentos a esta sintonia para dar un
paseo completo a través
de Diablo, quizas el proxi-
mo mes. besdimead

Uno a ocho

W FABRICANTE Blizzard B ORIGEN

Estados unidos W GENERO

Juego de rol
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Unos gréficos deslumbrantes, una IA avanzada y movimientos aiin mas rapidos hacen pensar que
New Software esta decidida a conquistar la corona del baloncesto en PlayStation

os juegos de baloncesto
L no son nada nuevo para

PlayStation. Ha habido

tantas tentativas de desa-

rrollar el género que has-
ta los fans mas solicitos tienen pro-
blemas para llevar la cuenta. Sin
embargo, de vez en cuando apare-
ce alguno en condiciones.

Sin duda, NBA Fastbreak '98 es
uno de estos juegos. Sus 11 angu-
los de cdmara (cada uno con la po-
sibilidad de zoom automatico) y
una sobresaliente animacion de
movimientos de captura, resulta
casi tan divertido de contemplar
como el juego real. Las jugadas re-
petidas al instante son extraordina-
rias y dan buena muestra de lo sua-
ves y fluidos que son los movimien-
tos que ejecutan los jugadores.
Pero claro, los graficos rapidos son
tan habituales en PlayStation como
lo san los juegos de baloncesto. La
prueba de fuego siempre es la juga-
bilidad.

Por fortuna, NBA Fastbreak ‘98
obtiene en este test unos resulta-
dos igual de impresionantes. Con-

La amplia gama de dngulos de c4 a igue h P
tes las cualidades del motor 3-D de alta resolucién.

WEDITOR New Software Center B DISPONIBLE

tiene los 29 equipos de la
NBA y todos sus jugado-
res, acompafados de de-
talladas estadisticas y, por
si fuera poco, el editor de
jugadores ofrece la posibili-
dad de crear tu propia estrella
de la NBA. El amplio abanico de
opciones incluye desde el simple
entrenamiento de tiros a canasta
hasta una temporada completa de
la NBA, incluyendo los Playoffs y
los partidos All-Star. El fabricante,

Visual Concepts, afirma que el deta-

llado sistema de juego y los contro-
les permiten ejecutar mas movi-
mientos y jugadas que cualquier si-
mulador de baloncesto anterior
para PlayStation. Pero puede que lo

Si B JUGADORES

[1-5] Los imdgenes estiticas no hacen justicia a MBA
Fasthreak ‘98. Hay gue ver el juego en funcionamiento
para apreciar la fluidez y la naturalidad de los movimien-
tos de los jugadores y el aspecto realista que presenta
todo el juego.

mds interesante sea el
sistema de inteligen-
cia artificial que con-
trola a los jugadores
del ordenador, absolu-
tamente nuevo. Segin
Visual Concepts, es tan
preciso y avanzado que las es-
trellas de la NBA del titulo jugaran
igual que sus homénimos de la vida
real.

La primera versién que hemos
tenido ocasién de probar nos ha
impresionado, asi que si la versién
final esta a la altura de las expecta-
tivas, es posible que los simulado-
res de baloncesto Play-
Station ya no vuelvan a ser
los mismos.

Phaysiation

Uno a ocho

W FABRICANTE Visual Concepts WM ORIGEN

Estados Unidos B GENERO

Simulador baloncesto
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Lu Bu Lu Xun Cao Cao y : Xu Zhur"l,.l

« Basado en guerreros legendarios que pelearon para unir
la China del tercer siglo.

« Conviértete en el emperador de toda China tras vencer
a tus enemigos.

+ Jugabilidad ultra rapida y suave: 60 frames por
segundo.

+ 10 luchadores mas 2 personajes secretos.

;Dinasty Warriors es un Beat ‘em up
que se sale de lo normal.!
(Super Juegos - Enero de 1998)
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Zhao Yun
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Dynasty Warriars ' a tfademark of KCIEH;
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GRAN TURISMO

Sony proyecta lanzar su
primer periférico de
nueva generacion a la
vez gue el esperadisimo
Gran Turismo. El que
promete ser el mejor si-
mulador de coches de la
historia también sera el
primer titulo compatible
con el Bual Shock. He-
mos tenido ecasion de
probar ambos juntos y...
iforman un equipo per-
fecto!

Caracteristicas
Generales

Con la Innovation Extreme Jolt Gun,
la pistola que analizamos el mes
pasado en esta misma seccion, co-
nocimos al primero de los que se-
ran la nueva generacion de peri-
féricos para PSX: los aparatos con
partes moviles.

El Dual Shock es, en esencia,
idéntico a un mando analégico con-
vencional: todos los botones del
pad digital oficial de Sony, dos joys-

para escoger entre modo analogico
y digital. La diferencia estd por den-

tro: jdos motores que hacen vibrar

el mando al completo!

Los Motores

El propasito del Dual Shock consis-
te en incrementar la interaccién en-

_la accid

lo que adoptas la sensaci
efectivamente tomas patte en lo
que ocurre en el juego.

Una de las principales diferen-
cias entre el Dual Shock y el famoso
Rumble Pak de Nintendo 64 es que,
en nuestro caso, los motores for-
man parte del mando, en lugar de
constituir un periférico mas que se
conecta al pad (como el Rumble
Pak). Ademas, el Dual Shock cuenta
con dos motores de distintas inten-
sidades, en lugar de uno (otra vez
como el Rumble Pak). Segun dicte

ranscurso del juego
uno, el otro°e ambos

es los grados de vibracion en u- S
gar de-uno (como el... En fin).

Puede que por fuera parezca idénti-
co al mando analdgico estandar,

pero no exactamente:

analégicos de plastico con una leve
concavidad para los pulgares del
pad anterior ahora seran redondea-
dos y estaran recubiertos de goma.
La nueva superficie semiesferica res
sulta mucho mas comoda, 5 ,9' -
todo para titulos de platafe

que exigen un cuidadosg’
‘alsuperficie de goma evita

dedos resflﬁ'z’tréjr@rf\znﬂ por fa/
usaron las pequefas cuencas dek
mando anterior).

La fuente de allmentacion eléctrica
del Dual Shock sera la. pr
sola: desde el puerto del mando, eifr
nuevo pad reune energia suficiente
n funciopamiento sus
rnos. No sélo nos aho-
rraremos un dineral en pilas: tam-
poco tendremos que pasar media
hora recogiendo veinte ca-
bles cada vez que jugue-
mos una partida.
jAleluyal

VEREDICTO
Bonnie & Clyde, el
Gordo y el Flaco,
Batman y Robhin, el
yiny el yang, Epi y
Blas, Espinete y Don
Pimpon, Gun-Con y
Time Crisis... Gran
Turismo y Dual
Shock. ;0tra pareja
histarica?

10 sobre 10
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Tanto si es patente como insinuado, gratuito o consustancial, el contenido
adulto de los videojuegos levanta ampollas en los titulares de prensa de
medio mundo. ;Responde el alboroto a un exceso de celo por parte de los

defensores de la moral o se trata de un desliz diplomatico de la industria
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uede afirmarse, sin posibi-
P lidad de equivoco, que no

existian los videojuegos

en los tiempos de la Prime-

ra o la Segunda Guerra
Mundial, por citar un par de trage-
dias en la historia de Europa. Sin
embargo, los clamores contra la
pérfida influencia de la televisién
han propiciado la creacion de un
mito: el de la violencia en el entrete-
nimiento doméstico. Una idea sim-
plista que, curiosamente, goza de
gran éxito en la civilizada y progre-
sista sociedad que se aboca al ter-
cer milenio.

Prospera por doquier el concep-
to de «insensibilizacion» de la ju-
ventud. Sin embargo, es mis que
probable que los jovenes a los que
se acusa de indiferentes se estre-
meciesen ante el testimonio directo
de las masacres que se perpetran
hoy mismo en algunos puntos del

¢Yiolencia?

Tercer Mundo, por ejemplo. Alld no
existen los videojuegos ni por aso-
mo, como no existen tampoco ridi-
culas tentativas de inculparios en el
origen de la violencia social.

iSon los videojuegos tan violen-
tos como la prensa predica? Y, por
otra parte, ;podemos estar seguros
de que son tan inofensivos como al-
gunos de nosotros creemos?

EL PECADO ORIGINAL

Desde luego, todo era mucho mas senci-
Ilo en los viejos tiempos. Los Space Inva-
ders tenian el aspecto que tenian por-
gue aguello era lo maximo que la tecno-
logia del momento podia conseguir. Si
hubiesen sido capaces de sangrar y chi-
lar, esta polémica habria brotado mu-
cho antes.

Pero no, nadie parecia demasiado
afectado por el tema. La Europa jugona
se dedicaba a tirotear cowboys en Boot
Hill, a estrellar sus coches a propdsito
cuando Dodger se hacia aburrido e in-
cluso a reirse si el esclavo alien de Aste-
roids se daba de cabeza contra un pe-
drusco justo cuando parecia que habia
conseguido escapar.

Con los ordenadores personales so-
brevino un nuevo reino de libertades sin
censura. Algunos incluso aprendimos a
codificar, aunque sélo fuese para trasto-
car programas y crear versiones comicas
de contenido reprobable, moral dudosa
y correspondencia lejana con lo que un
adolescente debiera hacer en su tiempo

$1 LOS SPACF INVADERS HUBIESEN PODIDO
SANGRAR Y CHILLAR, ESTA POLEMICA HABRIA
BROTADO MUCHO ANTES

Los juga-
juraria-

?é
Resident Evil
Estamos casi en el cli

, QUE HORROR

iCIELDS
los videojuegos ha suministrado a Tiburon, Reser-

Un detenido repaso a las réplicas que el mundo de
voir Dogs o Pulp Fiction. ;Acecha el mal

dores se chupan el dedo? Bueno... nosotros

mos que no.

1
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del juego cuando a Wesker

se le ocurre ia luminosa
idea de liberar el arma
biologica de Umbrella de
su firme deposito. Por su
parte, el desagradecido de
Tyrant se dedica a desa-
rrollar un tosco experi-
mento de diseccién me-

stima que no

Retrocedes por inercia y
te sorprendes a ti mismo
murmurando tu iltima
voluntad. La

|
l

existan los milagres.

libre, segdn dictan las normas del civis-
mo v la buena educacion. Por supuesto,
semejantes atentados al buen gusto no
eran sino el tubo de escape de una re-
beldia que brota en la pubertad con la
misma virulencia que el acné.

Pero con el crecimiento de la indus-
tria de software, la publicidad empezoé a
campar en los medios de amplia difu
sion. De moedo gue surgié una concien-
cia de los juegos de ordenador en aque
ilos ciudadanos no familiarizados con
los ordenadores, con los videojuegos o
con la aficion propiamente dicha. La pri-
mera victima significativa de la prensa
fue Evil Dead para Spectrum, una licen-
cia cinematogrifica que se metio en
todo tipo de berenjenales por su strucu-
lento» contenido. Evil Dead cosechd
mas exito que el que merecia por juga

el Ny gl
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-

[

]
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bilidad. ¥, al mismo tiempo, se sentaba
el precedente.

Brotaron algunas discordias en rela
cion a otros titulos, como uno para re
creativas denominado Splatterhouse,
que erizo la piel de fa mojigateria a lo
largo y ancho del continente (tu perso
naje deambulaba por el mundo motosie
fra en mano), pero nada volvié a ser lo
mismo tras la aparicion de Night Trap
para Mega CD. Perdido entre secuencias
de video mas toscas que un papel de
lija, eras un guardia de seguridad que
protegia una casa repleta de jovencitas
en panos menores contra iNtrusos en
polo negro (aliens, por lo visto). Si falla-
bas, contemplabas cual voyeur cémo
ataban a las sefioritas y se las llevaban.
Por los detalles que Night Trap exhibia.
a Las Hurdes, seguramente.

Era un juego bastante absurdo, con
una desafortunada alusion a la violencia
sexual, pero no tan absurdo como el fu
ror a gue dio lugar. Sobre todo en Esta
dos Unidos, en donde Joseph Lieber
man, un representante del partido repu-
blicano, se atrevio a declarar indignado:
«Ojald pudiésemos prohibirlo por la
constituciénes. En fin...

2

[11 Si;, miralo bien. Quince afios, y nada supera el corte de cabellera de Custer's
Revenge [Alari 2600). [2]1 Ojala Night Trap pudiera decir lo mismo.

diante una garra de tama-
110 super. Para rescatar a
tu colega, tendras que ex-
traer ia llave de la celda
del cuerpo de Wesker
Pero, jen qué parte de la
habitacion empezaras a

mure de tu eripta cuando

«Por favor, ayademe, no-
ble caballeros, suplica una
mozuela encadenada al
despiertas de tu viajecito

Legacy Of Kain

t

Diga, el de la espada: es
usted un miserable y un
canalla. ¥ un vampiro,
que lo sepa.

|




LA MALDICION REINCIDE:
OTRA VEZ ESE DICHOSO
JUEGD

Demasiado facilon seria, en este contex-
to, largarte otro discurso sobre Doom y
su relevante papel en la fama deviolen-
cia que arrastran los videojuegos. En
PSM sospechamos que ya has leido la
tira sobre el tema. No obstante, te ofre-
ceremos una vertiente distinta: ;que re-
lacion hay entre Doom y la galeria de ca-
setas de tiro al blanco de cualquier feria
de pueblo? No, en serio. A todo el mun-
do le parece inocuo eso de derribar pa-
tos de hojalata con rifles de aire compri-
mido (excepto a los detractores funda-
mentalistas de la caza, claro), pero lo
Gnica que hicieron los disefiadores de
arcade fue crear simulacres electroni-
cos. Lo que pasa es que prescindieron
de las aves de latdn, tapizandolas con
bombas atémicas, aeroplanos, torpedos
submarinos y demas...

iContindas sin ver la conexion con
Doom? Bueno, la siguiente fase del plan
anti-juegos fue Operation Wolf, un shoot
‘em Up en primera persona inspirado
pricticamente en todas las peliculas que
Chuck Norris pudiera haber rodado has-
ta entonces. La cosa iba de metralletas
tamafo industrial, y tus oponentes eran
sprites animados que representaban ob-
jetivos humanos. Op Wolf fue uno de los

al infierno. Hurgas todos
los botones y todas las
combos aleatorias que
vienen a tus dedos con el
objetivo de rescatarla y,
juy!, contemplas de pronto
un buen chorro de flujo
sanguineo escapar de su

PARECE INOCUO ESO DE DERRIBAR PATOS DE HOJALATA...
PERO LOS DISENADORES DE ARCADE SOLO CREARON
SIMULACROS ELECTRONICOS

2

1
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[1] Un pato menos en el infierno de Doom. [2] Castie Wolf

#

malisimos. [31 Uno contento de verte en Time Crisis. jRecarga!

primeros juegos en atraer la critica por
estar al libre alcance de menores de
edad, aunque sus americanismos chaba-
canos y sus estereotipos de terrorista
del este yanqui tuviesen mucho mas
que objetar que sus machetes o grana-
das. Operation Wolf se reencarné mas
tarde en Virtua Cop, pero el primero en

g
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Operation Wolf, etro juego gque pago
el pato.

sallesca. Tu medidor de
idéntica presteza. Vaya,
quién lo iba a decir.
Estés al mando de un es-

salud se va llenando con
Cannon Fodder

garganta cual fuente ver-

cuadron y persigues uno

incrementar las prestaciones fue Time

Crisis.de Namco, con su juego de pier-
nas sobre los pedales de la cabina para
cubrirse/esquivar. Sin embargo, debe-

mos una mencion honorifica a un titulo
que surgio en el entreacto: Rise Of The
Triad.

El hecho de gue tus oponentes se
desplomaran y suplicaran tenia toda la
pinta de haberse disefiado a conciencia
para invitar al jugador a desempedar el
papel de angel despiadado.

Wolfenstein 30 de iD Software tomo
el comando de Op Wolfy lo dejé caer en
un basico laberinto de mapas de textu-
ras. Con lo que sabemos hoy en dia, es
facil distinguir en €l las raices de Dun-
geon Master, pero en su momento W3D
fue bastante innovador. Uno podria ar-
guir gue, bajo'sus graficos en 3-D, las
tacticas no eran mas sofisticadas que la
dinamica de juego de Robotron, Ber-
zerk, Gauntlet o Smash TV. Hacer blan-
co sobre interminables torrentes de ro-

mitas. Tu hombre en avan-
zadilla se escurre y se em-
pala por accidente en una
de bambu envenena-
da. No es la vision de un
diminuto sprite retorcién-

de los batallones vietna-
cafa

signi-
fican esas calaveras en
el mapa, el buen hombre

wa y se muere.

HOME 457 :59  AWAY
Tipico. Justo cuando vas

a preguntarte qué

dose en un pincho ensan-

- 4318@

e

sobre segure: los enemigos eran nazis

bots podia convertirse en algo mecani-
co, hasta el punto de trajinar con un
conjunto de reglas ad infinitum que
nada tenian que envidiar al Tetris. Pero,
claro: W3D exhibia enemigos ensan-
grentados y pilas de cuerpos inertes.
Las consecuencias de tu comportamien-
to se ilustraban con crudeza y persistian
cual ingrato recuerdo. Es posible que in-
cluso la propia iD acusara incoémodos
pensamientos: tras |0 primeros niveles,
la mayoria de los adversarios se torna-
ban cyborgs o zembis, cualquier cosa
menos seres humanos...

Y asi es como llegamos a Doom, que
se apropio de la ultima cldusula de eva-
sién moral. Eres un marine atrapado en
el infierno, o que significa que cual
quier criatura que te encuentras esta ya
muerta, o condenada por toda la eterni-
dad, o poseida sin remedio y sin espe-
ranza remota de salvacion. Asi, por lo

visto, puedes cargartelos con la concien-

cia tranquila.

grentado lo que molesta:
s0n €505 gritos de agonia
tipicos de sampler. Sélo
hay una cosa que puedas
hacer ahora por tu viejo
camarada: levantas tu fu-

sil, apuntas y...
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o~
=




NI IR RE=N ¢ Violencia?

Edicion oficial espaiola de PlayStation Magazine

LOS PALCOS

LA OPINION PUBLICA

Nuestros vecinos britanicas son Gnicos
en el arte de echar lena al fuego, tanto
desde los titulares de prensa como des-
de los escafios parlamentarios. Lo bue-
no es que el detonante en Gran Bretafna
del escandalo gratuito mas reciente,
Grand Theft Auto, lo propicio ka mismisi-
ma compaiia editora, BMG Interactive.
El titulo (8/10 en PSM 15) saltd a las pri-
meras planas de los periodicos gracias a
las piruetas del publicista inglés Max
Clifford, conocido por ganarse el pan
generando alborotos publicos, que fue
contratado por BMG. A los tabloides in-
gleses les encantan las protestas, sobre
todo si incrementan el indice de ventas
y atiborran las paginas de comentarios
indignados, y el tal Clifford es especia-

R o1 ] JR— ' 'I "!
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(1] A esta distancia, no vemos
sentido al tremendismo.

Tu mision consiste en ase-
sinar a un importante poli-
tico local que rechaza el
soborno. Por desgracia, la
Unica brecha en el sistema
de seguridad se presenta

Syndicate

lista en obtener cobertura en los medios
para cualquier cosa, sin importar el mé-
todo. No hay publicidad mala, como se
suele decir.

¢0 si hay publicidad mala? Desde
luego, los debates en la isla se generali-
Zaron, y sirvieron para que mas de uno
cayese en la cuenta de que «videojue-
go» no es sindnimo necesario de «juego
de nifios». Pero la algarabia que provoco
GTAen Inglaterra revirtio negativamen-
te en la industria en su conjunto, que ha

visto como despiertan viejas ideas de ti-
jeracensora.

De hecho, Carmageddon se vio so-
metido a enmiendas en varios paises
tras su aparicion para PC el afio pasado.
Quisieron prohibir su distribucién y,
pese a recurrir con éxito tal sentencia, el
juego termino con la etiqueta para ma-
yores de 18 afios —algo quiza irrebati-
ble—, mas una transmutacion que troco
la tonalidad sanguinea del rojo explosi-
vo al verde esperanza...

en la inauguracién puiblica
de un centro comercial.
Tras robar una ambulan-
cia, tu cuarto agente ade-
lanta los vehiculos enemi-
gos y pone en funciona-
miento el escaner, que no

Informe del agente cua-
tro tras Ia mision en el
centro comercial: «Buf,
era horroreso. Todo ar-
quitectura maoderna, lie-
no de Zaras, Mangos,
Hard Rock Cafés, Benet-
tons...»

dispensa el detalle sufi-

30266 PROAT
[/ 260 KILLS
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Los gue menos en serio se toman Carmagedden son sus propios fans.

GTA SALTO A LAS PRIMERAS PLANAS DE LOS PERIODICOS
GRACIAS A MAX CLIFFORD, UN PUBLICISTA CONOCIDO POR
GENERAR ESCANDALOS

ARBITRAJE Y DICTAMEN

En la actualidad hay varios sistemas de
clasificacion de juegos. En Europa existe
el de la ELSPA, sin base legal, y los brita-
nicos cuentan con sistema propio, el del
BBEC (British Board of Film Classifica-
tion), que incluso tiene potestad para
prohibir la comercializacion de un titulo
en ese pais. Puede que las alternativas

ciente para distinguir cual
es el objetivo entre la mul-
titud. Mala suerte...
Grand Theft Auto

Alla estan: una hilera de

seguidores del Hare Krish-

futuras pasen por instancias legislativas.
Ningtn parlamento parece muy entera-
do siquiera de lo que Pac-Man constitu-
ye, asi que no podemos asegurar que
nuestras opiniones se vean reépresenta-
das con conocimiento de causa.

na canturreando salmos
por la acera. El ronronean-
te motor de tu Itali des-
pierta con un rugido.
Crash, clonc, choof.

El freno de mano chirria a

g1}
a Javier Crisna y a-com-
pa-tiar-lo al aeropuerto,
no a-tro-pe-Har-lo, im-
hécil!»

«;Tu misién era |




Autorregulacion: los editores, en ocasiones, son los primeros en censurar a sus

creativos.

EL SISTEMA DE LA ELSPA

Con el objetivo de proteger intereses co-
munes y compartir fuentes de informa-
cion, la mayoria de las companias de
juegos europeas se han concentrado en
una organizacion denominada ELSPA
(Asaciacion Europea de Editores de Soft-
ware de Entretenimiento), fundada en

1989, La industria de videojuegos traba-
ja en la actualidad sobre un principio de
autorregulacion. Hace casi cinco anos,
cuando comenzo a revelarse cierta preo-
cupacion sobre el contenido de los titu-
los de 16 bits, la ELSPA:acordo con un
organismo normalizador de estandares
de video la creacion de un sistema de
clasificaciones para videojuegos. De
este acuerdo nacieron las cajas azules

AOVMAR(D T e TNEATRIR S VT TIET
OO e T T o P (I el i )

con ticks y cruces que puedes ver en las
cubiertas de los videojuegos actuales, y
que pretenden indicar lo adecuado del
juego para segun qué edades.

El sistema de clasificaciones no po-
see base legal, y sirve meramente como
guia en materia de buen gusto, en esen-
cia para asesorar la decisién paterna.
Los editores someten sus jLuegos por vo-
luntad propia a un proceso de visionado
en el que se examina su contenido du-
rante un par de dias y se acuerda una
clasificacion por edades. Esta practica es
solo una condicion que la ELSPA estipula
como parte del acuerdo de pertenencia
al grupo. Nada obliga a una casa de soft-
ware a formar parte de esta asociacion.

Para mas detalles, puedes consultar
la sede Web de la ELSPA en:

http://www.elspa.com

EL SISTEMA NO POSEE BASE LEGAL, SIRVE COMO GUIA PARA
ASESORAR LA DECISION PATERNA. LOS EDITORES SOMETEN SUS
JUEGOS POR VOLUNTAD PROPIA
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tu contacto mientras atro-
pellas al Gitimo de etlos.
Un pequefio mensaje se
rriente de la situacion: te
has llevado por delante al
conjunto completo. ¥ todo

=
e
:!'._.. .nn

porque si, qué barbaridad.
Lara Croft reduce a polvo
tantos tigres exoticos,
condores y demas espe-
cies protegidas que el ca-

Tomb Raider 2

zador mas avaricioso de

las pelis de Tarzan se pon-
las nacionalidades (bueno,

dria verde de envidia. Y
después se deja la tira de
balas en gente de todas
por lo menos no pueden

A quién se le ocurre
preguntarie a Lara si tie-
ne el nimero de teléfono

Sabater? Los
hay candidoes.

de Letici;

acusarla de discriminar a

ACYMAP(D T = TRNTIAIE S WTETIN AT
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Mas que por la pinta, fue por el con-
tenido por lo que GTA levanté polvare-
das en algunas partes de Europa.

@ carac-

nadie), y les raja el gazna-
te con un esqui si se cru-
zan en su camino. La chica

tiene lo que se dic
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¢Violencia?

DESARTICULANDO MITOS

¢FOMENTAN LOS
VIDEOJUEGDS VIOLENTOS
CONDUCTAS AGRESIVAS?

En palabras de joseph Lieberman, sena-
dor estadounidense por Cennecticut,
«¢5 probabie que los aficionados a vi-
degjuegos violentos tengan una mayor
tendencia a ser agresivos». Esta opinion
¢s habitual entre foraneos, pero no hay
ciencia real que respalde tales creencias.
En los Gitimos afios se han elaborado
numerosos estudios sobre los posibles
efectos colaterales de la exposicion a
iconografia violenta. Uno de estos infor-

mes, realizado por psicologos de la Uni-
versidad de Birmingham (Reino Unido),
indico que no hay vinculo concluyente
entre la violencia cinematogréfica y el
comportamiento violento. Los resulta-
dos revelaron, en cambio, que son los
individuos procedentes de entornos so-
ciales pobres y de ambientes familiares
violentos los mas propensos a preferir
peliculas de accion agresivas.

«Tanto un historial familiar violento
como un comportamiento ofensivo son
condiciones previas necesarias para de-
sarrollar una preferencia significativa
por peliculas y modelos de conducta
violentos», concluia el informe,

Los autores declaraban que «los per-
sonajes cuyo uso de la violencia aparece
como algo positiva» no son los modelos
de conducta preferidos por aquellos su-
jetos predispuestos al crimen —un inte-
resante punto que podria aplicarse a los
videojuegos——, y no pudieron encontrar
indicacion alguna de que fa iconografia
violenta incitase a la violencia real. Y, si
bien se han dado ejemplos de conducta
imitativa (como el inquietante guante de
Freddie Krueger casero que se exhibe en
el Museo Negro de Scotland Yard), nin-
guna «evidencia» confirma que tales

2

£11 «Modelo de conducta- €5 un término gue atafie a sefiores como Van Damme.
[2]1 Por supueste, es terrible que los nifios puedan convertirse en estrellas de

Hollywoad.
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[11 Tekicen 2: ;serd el eulpnle del timo de la estampita en nuestras calles?
[21 Sin imaginacion, 67TA es tan violento como los Lemmings.

ejemplos no sean rarezas puntua-
les.

Resultados mucho mas conclu-
yentes se obtuvieron en un estu-
dio sobre los efectos de la tele-
visién en Santa Elena, una
isla del Atlantico Sur en .
la que se implanté
hace sélo tres anos.
Se observé el compor- -
tamiento de nifios ex-
puestos al medio televisi
V0, Y NO se encontro rastro de
violencia imitativa o conducta
alterada. El informe sefala la
importancia del pape! de los
padres en el comportamiento
de sus hijos: «Los padres se
interesan por lo que ven los
nifios, y se discuten los pro-
gramas (...) La estabilidad fa-
miliar y un interés comunita-
rio por lo que se emite en te-
levision parecen influir de
manera decisiva en las con-
ductas de los niftos».

(Pero no son los videojue-
gos mas influyentes que la te-
levision o el cine? Sus carac-
teristicas interactivas, que
dejan que seas tu quien

™

aprieta el gatillo, jno suscitan una emo-
cién mads profunda que la vision pasiva
de Schwarzenegger enarbolando un ba-

zooka?
Citado en el perigdico estadouni-
dense News & World Reporr, el
investigador Steven Silvern,
de la Universidad de Auburn,
menciono el arrebato que

provoca un videojuego, pero

lo situo en contexto: «Des-
pue’s de jugar, los nifios no es
tan furiosos: estin excitados»

dq S , los

4‘ 3 R in e .
Para los padres que no entienden
de videojuegos, es facil asumir

-

31 BIEN SE HAN DADO EJEMPLOS DE CONDUCTA IMITATIVA,
NINGUNA «EVIDENCIA» GONFIRMA QUE TALES CASOS NO SEAN

RAREZAS PUNTUALES




SERIAS IGNORANTE SI TILDASES LA COCINA COMO EXCLUSIVA DE
MUJERES. PERO LOS VIDEOJUEGOS SE PERCIBEN COMO
PASATIEMPO DE MOCOSO0S

que esa hiperactividad del crio tras una
sesion de destruccion virtual es sinoni-
mo de conducta agresiva. Pero nada
prueba que esta aficion sea mas antiso-
cial que &l escondite o el futbolin.

Los estudios coinciden en que las
causas mas probables de la delincuen-
cia juvenil residen en una tutela incom-
prensiva, el abuso infantil y un entorno
social inestable y depauperado. Culpar
a Terminator o a Tekken de la criminali-
dad social es convertir el cine, la televi-

j ) sion o los videojuegos en chivos expia-
‘ ! ; torios de un problema de naturaleza
e

mas grave y completamente distinta.
Saivs.

[11 Cuando Ia tecnologia pasibilita el :SON LOS VIDEOJUEGOS

R e g A £y CDSA DE NINDS?
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Nos calificarian de ignorantes si descri-
hiésemos el fatbol como un deporte
masculino. O si tildasemos la cocina
como interés exclusivo de la poblacion
femenina. En cambio, los videojuegos
contintan percibiéndose como pasa-
tiempo de mocosos.

Es probable que, como lector de
nuestra humilde revista, tengas mas de
20 anos. Has crecido con los videojue- 2
gos vy los videcjuegos han progresado
contigo. Sin embargo, la concepcién po-
pular sigue dando por sentado que los
videojuegos son algo asi como sonaje-
ros para bebés. Cuanto antes se disipe
esta leyenda, antes se reducirdn los ma-
lentendidos a que se ven ex-
puestos los ciudadanos poce o

mal informados.
—
L b . .

1
i & el

Esperemos que los sistemas de clasificacion sigan ejerciendo de guia y no ter-
minemos con una diversion reducida a Barrio Sésamo.

Pogy szenr,

= . - v .
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111 Mientras gue algunos crean ciertos tipos de violencia dirigida ty lhnitadal a jovencites impresionables, otros disefiado-
ves trabajan sin pausa por mor del realismo. Juegos como Duke Nukemy Quake 2 2] pueden ponerte los pelos de punta.
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Concurso

COPA DEL MUNDO FRANCIA “98

«Matfas, ricura, estoy en el bar del
aeropuerto. La situacién es grave: no
se dejan 1levar al hotel. Tengo el
autobls esperando desde hace veinte
minutos. (...) Hago 1o que puedo, majo.
Recuerda que ‘el regalito® fue tuyo.
(...) &Y qué quieres? Lesufflé, el
organizador, no para de llamarme al
movil. Ahora mismo tengo su llamada en
espera mientras te cuento esta
catdstrofe... (...) &éPor quién me tomas?
Les he dicho que estda a punto de R
caérsenos el Mundial encima, que tienen S .. —
que ir al hotel, descansar y salir a PI S :
marcar goles mafiana mismo. (...) No se ay tatlonw
quieren mover. T4 verds. (...) éComo & y PlayStation son marcas comerciales de Sony Computer
: que por qué? iPorque en el autobdis no LR L
;r‘ ';_A‘L-i;j- W hay donde conect?r. la consola. -
- mentecato! La prdéxima vez que quieras
entretenerles, ahbérrate los regalos
diddcticos. Mira que venirles con un
i' = bl videojuego de fiatbol... i0ig, qué vida

48

G ésta, por Dios!»

Las preguntas ' El premio

|

A. jEn gue mes empieza el Mundial "98? Un juego completo Copa del Mundo
B. JEn queé pais se celebrara? Francia ‘98 para cada uno
de los 25 ganadores

Las respuestas Las bases del concurso

Envia este cupén a . Puede participar cualquier lector que
CONCURSO Copa del Mundo Francia "98 no tenga vinculacion alguna, directa
PlayStation Magazine o indirecta, con cualquier trabajador

Paseo San Gervasio 16-20  Esc. A Entlo. 22 0 colaborador de esta editorial.
08022 Barcelona . No existen premios en metalico

alternativos.

. Las respuestas deben recibirse en [as LR 23”5" !
oficinas de MC Ediciones S.A. en el Rl
plazo indicado. No se aceptaran
reclamaciones por pérdidas de
Correos. Solo se aceptara un cupén
por lector.

. El nombre de los ganadores sera
publicado en proximas ediciones ELECTRONIC ARTS
de la revista.

Cédigo postal:. . La decision de los jueces sera

inapelable.
PAIS e i e s S S a b . La participacién en estos concursos

. implica la aceptacion de las normas
Teléfono: ...cccuieeis,ne anteriores.

Domicilio: ........

POBIACION: 1utereiiiiiiccieiie e en e

=
=
=<
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NUMERD 1 YA A LA VENTA!

iPOR FIN EN ESPANA Y EN ESPANOL!
ILA REVISTA PARA ENTUSIASTAS DE LA GUITARRA
QUE REVIENTA LDS KIOSGOS Il[ EUROPA!

\' REVSTRC éﬁ;x The Verve / Dilo fuerte ¥ Deftones

4 Hymns Comparativa de
’ DA MES Hrhan é_f’ /‘ dl-logalonaa

TE HAGE GIIITARRISTA

ENTREVISTA Y TECNICA

METALLIGA

METALLICA
The Memery Bemains

THE SMITHS
What difference those
it makos?

GORDON GILTRAP
The Mariner's tale

DASIS
Do you know what | mean?

THE PRODIGY
Firestarter

iREGALO!
GUIA COMPLETA DE
CORDES 6T

MENTE A FONDO

Transcripcion de piezas maestras -~ Entrevistas a tus héroes de la guitarra
Grandes tutoriales para mejorar tus habilidades  Bancos de pruebas con lo dltimo del
mercado  Entrevistas con las bandas del momento - Un CD gratis con cada numero, lleno de
novedades, entrevistas, secciones técnicas y mucho mas!
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Reservado para los juegos perfectos.

Espléndido y totalmente recomendable.

Muy bueno. Obligatorio en cualquier buena

coleccién de juegos.
- -

Buen juego con algdn pequefio |
pena comprarlo,

Tiene algln fallo, pero es un bue:
Normal. Un juego entretenido, pero poc
defectuoso.

Por debajo de la media: o tiene alg(
serio o deviene aburrido en poco t

Bastante malo. Como mucho, resulta
durante un par de horas.

Una birria. Nefasto.

Infausto y

Deathtrap Dungeon
Rascal

Snow Racer

Lucky Luke

Nagano

Newman Haas Racing
Theme Hospital

Bust A Move 3

NBA Pro "98

Poy Poy
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Aventuras en 3-D

[11 Cada vez que ahras una puerta y te
encuentres con un montén de zombis,
recuerda afinar la punteria: fallar un
sélo tiro puede suponer una pérdida de
tiempeo [y de municién). [2] El sistema
para guardar partidas vuelve a hasarse
en las magquinas de escribir y los cartu-
chos de tinta. [31 Recuerda mirar de vez
en cuando tu arsenal [y administra con
sabiduria las briznas de hierba gque en-
cuentres). [4,5] Tras una esquina te
puede esperar cualquier cosa: jqué te
parece esta zombi-lechuga?

Recomendado para
mayores de 18 afios

éQl-lé S€ SUPONE que debes hacer

los enemigos estan ya 1
Cada disco comienza con una in-
tro diferente: ambas son la repre-

sta segunda entrega de
Resident Evilno es para

CE mentes débiles y asus- sentacion de la llegada a Racoon
= tadizas. ;No te da mie- City de los protagonistas, que
g‘ do? Un tipo duro, jeh? Esta se encontraran en la mitad de la
= bien, pero hazte a la idea de que vas a enfren- secuencia (a partir de ahi, ambas
= tarte a la peor de tus pesadillas... intros son idénticas). La especta-
o) REZ2 es increiblemente largo. Se compone cular «minipelicula», de una calidad
w de dos discos, que como ya sabras son inde- so6lo comparable a la secuencia intro-
Ltn" pendientes y corresponden a cada uno de los ductoria de Soul Blade, termina cuan-
‘:;‘ dos protagonistas: Leon y Claire, das inocentes do, después del encuentro y las pre-
= muchachos que van a caer a Racoon City (una sentaciones pertinentes, ambos per-
w ciudad un tanto especial, si tenemos en cuenta sonajes se separan para ir por rutas
‘: que sus ciudadanas se comen los unos a los distintas. Leon es un policia inexperto
5 otros). El virus que en el juego original convir- que acaba de salir de la academia y
= tié a todos los habitantes de aquel enorme ca- acude a la ciudad para incorporarse a
= serén en zoembis se ha extendido a la poblacién la comisaria. Tan pronto como llega,
v al completo. Ahora la ciudad esta atestada de se encuentra con que toda la ciudad
i chupasangres poligonales con mal aliento... estd incendiada y destruida, asi que
i‘g decide averiguar qué ha ocurrido.
o - e - Claire se dirige a Racoon City en busca
= El virus que convirtié en zombis a de su hermano Chris, uno de los com-
9 los habitantes del caserén del primer RE penentes del comanda:s Tag:s, Hesa:
o parecido hace algtn tiempo en ese lugar

F,

(el «prota» del primer Resident Evil). La

arremete ahora contra la ciudad entera...

b

con un juego en el que todos
MmMuertos? pues esta clarisimo: jcorrer!

=
=3
=
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En realidad son dos, una de cada personaje al principio de cada CD, aunque se funden en una sola

an. Se trata de una de

protag se

las mejores secuencias generadas por ordenador gue se han hecho jamas. Leon topa con Claire en un momento comprometido, le salva la vida e intentan escapar

muchacha no tiene una gran fuerza fisica, pero es rapi-
da, aqgil y... Bueno, tiene mas bolsilios en la ropa,
qué mds quieres. El juego con Leon es mas
duro: la dificultad es mayor, asi como el ni-
mero de enemigos, y tiene dos bolsillos me-
nos para guardar los items que hay re-
partidos por el escenario. Sin embargo,
su resistencia fisica es superior a la de Claire.
Al contrario que en la primera parte y en Direc-
tor's Cut, en REZ los enemigos tienen un aspecto muy
cuidado (y mas coherente con el entorno). La accién se
desarrclla en una ciudad, Capcom ha pensado en todo,
recreando el lugar mas terrorifico que te puedas imagi-

o

Preparate para una cita con muertos
de todos los colores: hombres, mujeres,
policias, turistas, perros..

nar: vas a topar con hombres, mujeres
(que adllan de una manera espantosa),
policias, turistas, adorables perros va-
gabundos... Enternecedar, ;jno? Ya no
tendrds que vértelas con el mismo
zombi calvito con la camisa sucia de
siempre (el que en la primera parte te-
nia cientos de hermanos gemelos); tam-
bién hallaras todas las bestias inmundas que
nunca guerrias tener como mascotas, criaturas
verdaderamente repugnantes (como el shombre-
arafa-pelado-con-dos-metros-de-lengua» que ves
en una de estas paginas).

Elijas al personaje que elijas, al principio todo
tu arsenal estara compuesto por un cuchillo,
una pistola y un determinado namero de balas.
Como en el juego original, irds encontrando al-
gunas cajas de municién por el escenario (ade-
mas de las consabidas hierbas verdes y rojas
para reforzar tu frdgil salud, la escopeta, los

Hlsthaspamdeorm:r

Te presentamos una de las

[11 Estas en la comisaria de policia. ; Qué hay tras [2] ...Nunca nos h

lofriantes de RE2. Estrella invitada: jel

caso. Todawia no ol

P lar hombre-ar pel

ver [31Tras la ina te

esa ventana? Serd mejor que no vayas a verlo...

[41 Al final del corredor hay un charco de sangre, zde

nada, silo se oye un incesante «drip-drip-drip...»

[5]1 A ver, acerguémaonos un poco mas. Esta en el te-

B | 'as un sin ca-

beza en el suelo. Mira por dénde pisas.

[61 Bueno, sera cuestion de pasar por aqui otra vez.

donde proviene el goteo?

cho, y es... es,

Ahhhh! ;A

hhhh!

Quiza a la séptima vaya la vencida...




he. Un fio» accidente les obligara a 'se unas

ey

Por separado, no pienses mal.

puedes encontrar esta supermagnum... [21 ...Y
de la ciudad. [3-81 Otra secuencia de terror: algo

acercas, y te das cuenta de gue «alguien» esta
desgarrando el techo como si abriese una lata de
sardinas. Y no puedes correr. Ni esconderte.

cartuchos, etc.). Capcom ha incluido armas nuevas —
algunas exclusivas para cada personaje—: lanzalla-
mas, uzis, todo tipo de escopetas y pistolas, una ba-
llesta, un lanzagranadas... En fin, mas que suficiente
para convertir Racoon City en una hamburguesa gi-
gante... jo no?

La cantidad de enemigos en pantalla se ha triplicado
respecto al titulo original en algunos puntos del juego.
Hay lugares en los que saldrin a tu encuentro cinco, seis
y hasta siete zombis a la vez, y resulta bastante frus-
trante quedarse con dos balas cuando hay media doce-
na de malos en el suelo, a tus pies, y no sabes si atn
hace falta rematar alguno... Ademas, no todos los malos
se ponen en pie para que puedas apuntar mejor, los mas
listos avanzan a rastras por el suelo, y no te das cuenta
de que te falta una pierna hasta que es demasiado tar-
de... Los desarrolladores del juego han conservado el
sistema del charco de sangre bajo el cuerpo para averi-
guar si un enemigo estd del tode muerto. Sin embargo,

[11 Antes del final del juego, si has utilizado a Leon,
usaria para gastar bromas pesadas a los habitantes

en el techo del vagin emite un misterioso ruido. Te

A veces saldran a tu encuentro

hasta siete zombis a la vez, y
resulta bastante frustrante

quedarse con dos balas...

uoneisAe)d sp
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¢Dénde iremos a parar?

Resident Evil 2 ha sido tode un éxito en Estados Unidos y Japén. Tan enorme, de
hecho, que ya guias, y las y figuritas a disposicion del respe-
tahble. Y, por supueste, antes de gue nos demos cuenta tendremos pelicula basa-
da en el juego. Lo gque no deja de ser irdnico, iendo en gque los juegos
Resii Ewil An mas gue i irados en los clasi del terror para la gran
pantalla que dirigié George Romero [La noche de los muertos vivientes y Dawn
of the Dead]. De todas formas, nos hace ilusion.

no siempre es suficiente: cuando se juntan
varios muertos en el mismo sitio, puede que

el charco rojo que ves en el suelo corresponda
a uno y que los demds estén atn coleando. En-
cima, esta vez los suelos no son las moquetas
de colores pastel del primer Resident: hay suelos tan os-
cures que es imposible apreciar si hay charco o no.
iContar los disparos que das a cada uno? Tampoco
funciona, ya que no todos tienen la misma resisten-
cia fisica (cuidado con desperdiciar balas en al-
guien que ha caido fulminado al segundo
balazo, puede que efectivamente esté
muerto). Pero lo mejor de todo es el «ri-
gor mortis espasmodicus»: hay tipos que
se siguen moviendo aunque los remates
mil veces, Los musculos de todo el cuer-
po se les contraen en pequefias convul-
siones, de forma que nunca sabes sj se
estan levantando o te estdn tomando el

pelo...

REZ es terrorifico. Una de las caracteristicas que lo
suman de inmediato a la lista de nuestros titulos preferi-
dos es su atmosfera. Los grafices, planos fijos como los
de RE, siempre estan tomados desde el punto mas estra-
tégico. La ciudad de Raccon City estd representada pal-
mo a palmo y con todo detalle. Ademas, no creas que la
accion es algo tan simple come avanzar por las calles
matando zombis a diestro y siniestro: también hay esce-
narios interiores, como la comisaria de pelicia {que por

RISIDEAT EVL2

[1] Mo vameos a decirte qué es eso,
tendris que averiguario td solito...
[2] Una de las mejores técnicas
para librarse de los hombre-arafia-
pelados es un pequeiio gatillazo al
lanzallamas.

George Romero ataca de nuevo

Mucha gente advirtié que Resident Evil debia la tira a
los clasicos cinematogrificos de George Romero (ése
es él, arriba a la izquierda), asi que nos encanta saher
qgue Cap , el d ollador japonés, ha decidido ren-
dir honores a este maestro del terror pidiéndole que di-

rija el anuncio publicitario del juego. Ha costado
180.000 millones de pesetas, mas 0 menos, se rodoé en
dos dias con actores reales y presenta a Leon y Claire
corriendo por Racoon City, perseguidos por hordas de
polis zembis. El anuncio se ha emitido en la televisién

nipona, pero es tan gore gque no sabemos si se salvara
entero en Estados Unidos y Europa, en gran parte gra-
cias al trahajo de Screaming Mad George (abajo a la de-
rechal, experto en efectos especiales. Por si acaso, no
te quedes solo viendo la tele por [a neche.




Los supervivientes

Los miles de habitantes de Raceon City
han sucumbido al virus letal que los ha
transformado en zombis. S6lo ha sohrevi-
wido un punado de ciudad ¥ oS
protagoni: » POr SUp

LEON Un policia novato que ha sido desti-
nado a la comisaria de Racoon City [;qué

sorpresa se va a llevar cuando conozca a
Sus nuevos compaiieros!).

CLAIRE La hermana de Chris, uno de los
protagonistas del primer Resident Evil.
Esta b do a su her clara.

ADA Est:i buscando a su novie, un cientifi-
co gue trabkajaba en un misterioso pro-
yecto y que ha d parecido. Ayudara a
Leon a partir de cierto punto del juege.

BRIAN El jefe de policia. Sabe mas de lo
que parece.

SHERRY Esta perdida, pobrecita, y husca
desesperadamente a sus padres [si los
viera...). Claire la ayudara a escapar.

BEN Un cinico periodista con un serio pro- SHERRY

blema de indigestién. No te fies de él.

[11 Sherry no confia en nadie, te costara un poco hacerle entender
gue la vida es bella... [2; 31 A veces, el lanzallamas y el aerosol
dan mejores resultados gue las pistolas.

si sola es ya tan grande como la mansion de la pri-
mera parte) con puertas abiertas y cerradas, salas
de apertura a distancia, llaves escondidas, una
caja fuerte cuya combinacion secreta debes
averiguar para hacerte con los planos del edifi-
cio... La sensacion que reina en todo el juego
es angustiosa, claustrofébica y aterradora, y
supera con creces todo lo que llegamos a sentir
con el primer RE. Y los efectos de sonido no es
que inviten a la relajacion, precisamente: vez encontraremos «basura» y «fuego» en la mayoria de
gritos de terror, gemidos, los ladridos de los escenarios exteriores (los zombis se han comido al
los perros-zombi de fondo, el velumen de barrendero). Las llamas son espléndidas: se trata de una
la tétrica musica descendiendo poco a secuencia prerrenderizada e insertada después en la

poco hasta el mds absoluto silencio... Es- imagen fija de cada escenario. Ademas, el nimero de
calofriante. planos de cAmara es muy superior al de la primera par-
Capcom nos ha confirmado que Resi- te, por lo que apenas se diferencia de cualquier otro titu- -
dent Evil 2 dispondra de textos en cas- lo de aventuras en 3-D. La utilizacién de planos fijos su- AlternanvaSI mm
tellar'lf) (esp'eramos que los dlal?gos pone un rend.lrmenm mucho may9r del espacio del C_D' ol e 2 i Pswiz
también), asi que esta vez no sera tan por lo que el juego es bastante mas largo que cualquier
dificil entender todo lo que sucede a otro titulo con escenarios poligonales (y mucho mas Resident Evil i
nuestro alrededor, y podremos saber en real). Los desarrolladores han vuelto a utilizar la vieja R Director's & i
todo momento lo que andamos buscando. formula del «espectacular grafico en 2-D por el que mo-
Todos los personajes estan representados verse en 3-D», algo que sélo podria funcionar en Along In The Derk 2 10
mediante una mayor cantidad de poligonos un juego como Resident Evil. Felicidades, Cap-
que los del programa original. Ademas, esta com. Paystation
e = W GRAFICOS Muy bien ambientados @ B ACCION Entrecortada pero frenética 7 Lamecanica de juego y el tipo de
Pla Statlon graficos son iguales que los de su
. ESONIDO Pone los pelos de punta 8 B PRESENTACION Inmejorable 70 predecesor. Esperibamos algo
H més... «tridimensional=. Es lo nico
muaz“‘e W ADICTIVIDAD La de un Resident 7 M ORIGINALIDAD jUna ciudad entera! 9 que se le puede echar en cara.
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Concurso

PERFECT ASSASSIN

BREREECT

A%sm

Enter Combination Code

" City Streets
PR e

Las preguntas

A. ;De cuantos escenarios dispone Perfect
Assassin?
B. ;Cual es tu mision en el juego?

Las respuestas

Envia este cupdn a
CONCURSOQ Perfect Assasin
PlayStation Magazine
Paseo San Gervasio 16-20
08022 Barcelona

Esc. A Entlo. 22

BDomicilios ... cosavmumsss
Poblaciding .....cvamnnnmnniisin i,
Codigo postal: ..cccoiuveieieieeeieeeceiiieeeeee,

PSS it

\ TEIRFAROY, i

Arrebato sensiblero de un asesino

perfecto camino del trabajo:

Qué bien
mono de

«iCoémo estd la Winona!
sientan la pistola y el
mecanico.
se ve un
iTate! La nena es sintética.
Efectivamente, luego
fresca pero con un
fluido blanco a 1la
La pobre
por esto de ser
se ha
que To que
no, Winonita mia.

iSPLORT!

‘bujero’
altura del

un androide,

importa es el

Pobrecilla, me despierta el
pensédrmelo dos veces. ‘Hola,
300 escenarios, tengo que evitar
del mundo y quiere ser tu padre.
el padre de tus hijos.’»

El

Un juego completo para cada uno
de los 10 ganadores.

premio

Las bases del concurso

1. Puede participar cualquier lector que
no tenga vinculacién alguna, directa
o indirecta, con cualquier trabajador
o colaborador de esta editarial.

. No existen premios en metalico
alternativos.

. Las respuestas deben recibirse en las
oficinas de MC Ediciones S.A. en el
plazo indicado. No se aceptaran
reclamaciones por pérdidas de
Correos. Solo se aceptard un cupon
por lector.

. El nombre de los ganadores serd
publicado en proximas ediciones
de la revista.

. La decision de los jueces sera
inapelable.

. La participacion en estos concursos
implica la aceptacion de las normas
anteriores.

le

Cuando le pegan un tiro y no
de sangre piensas:

reaparece tan
goteando
higado.
l1leva encima un trauma enorme
y es
creido todas esas tonterfas de
interior y no
Todos nos fijamos en
bien aungue te hayan hecho un agujero debajo del
instinto paternal.
Winona:
la destruccidn )

BEOLIER IRTERAGTIY
iy~

la fachada y todo eso. Pues
el exterior y el tuyo estd muy
criterio izquierdo.
adoptaria sin

que

La
me esperan

~ gl

0, ya puestos,

GROLIER INTERACTIVE
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[1-3]1 Ademds del tipico surtido de monstruos

ticos, las b s los esquel wi-
vientes, los fastidiosos diablillos y demas, en
Deathtrap Dungeon intervienen también unos
hichos mas grandes [y mas feos), a los gque ten-
dra que derrotar tu intrépido héroe o tu valien-
te heroina. Si creias que el Tyranosaurus Rex
de Tomb Raider era duro de roer, es gque toda-
wia no lo hahias visto tedo...

Proein tiene €l placer de invitarte aunaincursion en la mazmorra
mas I6brega, insondable y amenazadora jamas construida...

a peligrosa mazmorra conocida como Death-
L trap es propiedad del tirdnico barén Sukumvit,
el implacable gobernador del pueblo de Fang.
£l mismo ha disefiado este conjunto de carce-
les enorme y repleto de monstruos como un
divertido método de cargarse a los desventurados que le
causan molestias, pero ahora se ha extendido su terrori-
fica reputacién y el bardn encuentra cada vez menos vic-
timas a su disposicion. Ha perdido mucho tiempo y dine-
ro en la construccion de la mazmorra, asi que estda un
poco mosca por no poder dar rienda suelta a su diver-
sién habitual, y ha decidido elaborar un plan: cualquiera
que se adentre en la mazmorra y consiga matar a Melkor,
el viejo dragén rojo cuya guarida se enclava en el cora-
z06n del presidio, recibird como recompensa 10.000 mo-
nedas de oro vy la libertad del pueblo de Fang.
Aqui es donde intervienes ti, que representas a uno
de los dos valientes guerreros que han decidido intentar

Tu mision sera avanzar a traves de
la mazmorra y sobrevivir hasta que
logres encontrar y matar

al dragon Melkor

[1]1 Mo hay nada como un togue de magia negra para deshacer entuer-
tos. [2, 31 Esta curiosa criatura, mitad escorpién, mitad dinosaurio, es
bastante dura de pelar.

La Excursién, que es como se la conoce ya. Tanto si eli-
ges a la guapa y mortifera Red Lotus como al casi psico-
pata Chaindog, tu misidn serd avanzar a través de los ni-
veles de la mazmorra y sobrevivir hasta que logres en-
contrar y matar a Melkor. Si lo consigues, ganaras la re-
compensa y te retiraras a disfrutar de una vida de lujos
en alguna playa bonita y soleada.

Deathtrap Dungeon es un juego de aventuras en 3-D
que comparte mas que cierto parecido con las hazafias
de una tal Lara. Dado que lo ha editado la misma compa-
fila que hizo lo propio con las dos aventuras de la sefori-




BWEDITOR Proein W FABRICANTE Eidos Interactive
B DISPONIBLE Si WORIGEN Gran Bretaiia
W PRECIO 8.990 pesetas M GENERO  Juego de aventuras en 3-D

[1; 21 Las horcas no son demasiado peligrosas, 2
pero acostumbran a desplazarse en grupo. [31 Los
h i repr algunos de los graficos mas
impresionantes del juego. [4] Puede ser muy duro
enfr ales uos voladores, a no ser
gue cuentes con un hechizo o con un arma de tiro.
[51 Un hechizo del tipo «Warpig of Doom>» alcanza
su objetivo y estalla en pedazos junto con él.

ta Croft, nos preguntamos lo siguiente: jserd Deathtrap
Dungeon otro Tomb Raider, o sélo un clon de segunda
clase?

La respuesta es: si ¥ no, esto y lo otro. Aun-
que es Proein quien edita Deathtrap Dunge-
on, no lo ha desarrollado Core Design, la
compania que estd tras los juegos de
Tomb Raider. La verdad es que lo ha dise-
fiado Eidos Interactive, bajo la atenta di-
reccién de lan Livingstone (co-creador de
los clasicos libros de la serie Fighting Fan-
tasy), y su version para PC es anterior a la
existencia de Lara, Ademds, si bien exhibe un
asombroso parecido con Tomb Raider, posee
también caracteristicas propias.

Desde luego, no le llega a Tomb Raider 2 a la suela
del zapato, pero hay que reconocer que es un buen jue-
go. Guiards a tu personaje a través de los niveles de la
mazmorra desde una perspectiva en tercera perso-
na, resolviendo puzzles, esquivando peligros,

matando monstruos y, en general, intentando sa-

lir vivo de la prueba. Usas el mando para cam-
biar tu orientacion y para avanzar o retroceder; el
botén L2 sirve para caminar con cuidado y para
desplazarte en sentido lateral; el circulo es para

correr; el cuadrado abre las puertas, tira de las
palancas y cosas asi; el tridngulo es para sal-
tar; y, si combinas este Gltimo con la cruceta

y con el botén para correr, podras dar gran-

des saltos o escalar a niveles superiores. Por

ahora, Tomb Raider, mis o menos,

En la lucha es donde las cosas empiezan a
cambiar un poco. Empiezas el juego armado
con una fuerte y afilada espada de hierro, algo muy
util para enfrentarse a esos monstruos tan fastidio-
s0s. Si pulsas la X consigues dar una buena estocada

con la punta del arma. Si la mantienes apretada un
rato, empieza una corta secuencia de estocadas,
saltos y embestidas. Si combinas la X con la
cruceta podras dar cuchilladas y tajadas o
recular; existe una pequefia secuencia de
combos para cada una de estas posibilida-
des. Al pulsar el boton R1 te colocaras en
posicién de bloqueo. El resultado es un sistema de
combates que funciona como un pequefio beat

‘em up, en el que tienes que rebatir el ata-
que de un monstruo y atacarlo a tu vez en
cuanto baje la guardia.
La exploracion de la mazmorra ofrece nuevas
opciones de inmediato. Ademas de un completo
repertorio de espadas magicas y demas, Deathtrap
Dungeon dispone de mas armas de tiro y de varios he-
chizos. Todas las armas de tiro estan provistas de muni-
cién, y cuando pulsas el botdn X disparan contra el ene-
migo mds cercano. Otra posibilidad es mantener pulsa-
do el botén R2 para cambiar a una perspectiva en prime-
ra persona: aparte de echar un vistazo a tu alrededor,
podras combinar esta técnica con una de estas armas
para disparar con mas precisién. Con el botén L1 podras
activar el hechizo seleccionado.

La opcion entre el ataque, el hechizo y el combate
cuerpo a cuerpo Y las decisiones que te obliga esto a to-
mar, son una lograda contribucién al formato de aventu-
ras en 3-D. La mazmorra estd equipada con monstruos
de mds de 54 tipos distintos, cada uno con sus puntos
fuertes v sus flaquezas. En general, Deathtrap Dungeon

suizebey uonieisAe|d ap vjousdss |B1DLO UOIIP]

[1] Los Death Jesters, unos bufones asesinos, acostumbran a aparecer de repen-
te, justo ol te lo esp [21 Mantén si e los ojos bien abiertos.
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Deathtrap Dungeon

[1]1 Invoca un hechizo después de disparar el
cohete, para mejorar el efecto. [£] Si atacas a

los grupos de igos

das de reflejos... [3] ... pero es mas facil derro-
tar a un enemigo aislado. [4]1 Mas diversién con
los graficos de los

monstruos estin tan mal: alyunos son geniales.

Alternativas...

Tom fier 2 110 _rshia culoso guerrero, no esta mal,
Tomb Raider 10/10 PSM1  aungue es un poco adefesio.
T — 710 PG Red Lotus, sin embargo, parece

obaras gqué tal an-

4

es un juego de lucha bastante dificil de resolver.

Hay un par de diferencias mas: la mas evidente resi-
de en los dngulos de cadmara, A diferencia del punto de
vista de Tomb Raider, mas bien fijo y basado en avances
y retrocesos de la cdmara, el de Dungeon sigue un siste-
ma mas dindmico y cinematografico; desplaza el punto
de vista de un lugar a otro, variando la distancia y el én-
gulo de acuerdo con la situacidn. También hay un atil in-
dicador de velocidad que permite comprobar si estas co-
rriendo lo bastante rapido para dar un salto bien largo.

Otro acierto de Deathtrap Dungeon es el tamano y el
disefio de los niveles. Hay casi 40, la mayoria bastante
grandes y todos repletos de puzzles y trampas. En Tomb
Raider habia secciones largas donde poco podias hacer
aparte de correr por ahi y contemplar lo bonitas que
eran las paredes, pero Deathtrap Dungeon te lleva al li-
mite, y no deja de hacerse cada vez mas complicado y
peligroso. Los niveles utilizan con gran habilidad el mo-
tor 3-D, y ademas son variadisimos.

No obstante, no todo es jobilo. Deathtrap Dun-
geon también tiene su dosis de problemas. El primero
y mas evidente son los graficos. Asi como los de fon-
do son correctos, los personajes y los monstruos
scn otro cantar. Chaindog, el mus-

mal acabada, como si fuera una
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versién previa que los codificadores hubiesen olvidado
perfeccionar. Ocurre lo mismo con varios de los mons-
truos: algunos estan bastante bien, pero hay muchos
que, la primera vez que los ves, decepcionan bastante.

También hay ciertos problemas de accion, sobre
todo en las luchas cuerpo a cuerpo. Se ha hecho un nota-
ble intento de afiadir una nueva dimension al género de
aventuras en 3-D, pero este propdsito se ha visto limita-
do por la falta de calidad de los monstruos. Los minotau-
ros, por ejemplo, se te acercan balanceandose a un rit-
mo febril. Como en sus ataques no siguen ningn mode-
lo fijo, para ganarlos necesitas mas suerte que habilidad.

En realidad, este detalle aislado no es tan problemati-
co, pero en conjunto Deathtrap Dungeon es un juego
bastante espinoso. Utiliza una estructura con posiciones
para guardar la partida, pocas y distantes, y si coincide
esto con un nivel donde escasean las pociones magicas,
un par de combates fallidos y eres carne de cafidn.

Pero nada de esto es un defecto imperdonable. En
definitiva, el juego es divertido, dificil y muy largo, v,
considerando el éxito de ventas de Tomb Raider y de su
secuela, esta claro que hay un montén de aficionados
a la consola PlayStation a quienes les encanta este
tipo de cosas. En el peor de los casos, con Deathtrap
Dungeon los impacientes podran entre-
tenerse la tira de horas mientras espe-
ran la llegada de Tomb Raider 3. Py

Dura y dificil 8 No derrotard a Tomb Raider, pero

es un juego sdlido y bien disefado.

Apaiiada 7 Sus unicas pegas son la fluctuante
lidad de sus grificos y algdn

Estilo Tomb Raider 5 monstruo demasiado duro de roer.
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Dual Shock. El mando analégico con dos motores vibrantes
que incorpora el sentido del tacto a tus juegos. Un mando
que te hard sentir toda la emocion del juego de coches mas
real de la historia: Gran Turismo. Que te hard vibrar con los
nuevos lanzamientos de PlayStation. Y que ademds, en su
modo digital es compatible con todos los demds juegos. Dual
Shock de PlayStation. Para echarse a temblar.
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Creature Workshop, el taller de Jim Henson, fue el encargado de diseiiar el personaje de Rascal. La verdad es que el muchache no tiene un gran carisma, y encima
controlar sus mevimientos es tarea de titanes. Date un paseo con el pad analégico y no tardaris en comprobar gue el digital es mucho mas apropiado. Lastima.

Rascal aparece POF fin en escena de la mano de Psygnosis. ;Llegaremos a apreciarlo
con SUS virtudes y defectos?

omo prometiera Psygnosis, Rascal es una
c magistral exhibicién técnica que ilustra
tanto la potencia gréfica real de PlaySta-

tion como la eventual. Si exceptuamos
quizds Mario 64, nunca hasta ahora
se habia incorporado un plataformas en
3-D a una consola doméstica con tanta
elegancia.

Tampoco es de extrafiar si se tiene en
cuenta el pedigri de los creadores de Ras-
cal, Travellers Tales, artifices de titulos de
impresionante calidad grafica. Por desgra-
cia, buenos graficos v jugabilidad no tie-
nen por qué ir de la mano. Cualquier parte
de este juego parece una mini aventura en
la que te encuentras admirando los grafi-
cos, los efectos de luz, los reflejos, y el ma-
peado del escenario. Pero luego te das

cuenta de que apenas puedes hacer algo mas
que recoger el material y largarte a inspeccio-
nar con la mdsica a otra parte.
Los puzzles llaman la atencién por su ausencia.
Lo més parecido a ellos son obstaculos facili-
tos, como un conjunto de plataformas inespera-
das u objetos que hay que mover, nada que re-
quiera mas alla de un par de neuronas. Apar-
te de las llaves de colores y las recargas de
chicle que tienes que recoger, no hay mu-
cho mas que acapare tu atencidon. Nos
& encontramos ante un caso similar a
Pandemonium, pero con la salvedad de
que el nuevo programa de Travellers
Tales permite explorar un montdn de pantallas en
3-D de indiscutible realizacion técnica.
La sospecha que albergamos es que Rascal esta pen-
sado para crios de entre 8 y 12 afnos. Psygnosis ha de-
dicado mucho tiempo a disefiar a los protagonistas, so-
bre todo al propio Rascal, que en definitiva no ha perdi-
do su aspecto malévolo. De hecho, es dificil sentir nin-

[idystation

Lo mas parecido a los puzzles son
obstaculos facilitos, como un conjunto de
plataformas inesperadas, nada que
requiera mas alla de un par de neuronas

[11 Las capturas hacen justicia a lo impecable de los graficos de Rascal. Aqui tie-
nes un juego gque pone a prueba la potencia grafica de la gris de Sony. [2] Triste,
porque esto af al d de jugabilidad. [3] ;Ponte bien la gorra, nifio!

r




W EDITOR Psygnosis B FABRICANTE Travellers Tales

B DISPONIBLE Si MORIGEN Gran Bretaiia

jusador Jll compativie B covemrsiz W PRECIO 7.990 pesetas B GENERO Plataformas en 3-D

L1 1Si los desarrolladores hubiesen dedicado tanto tiempo a la jugabilidad y los
controles como a los grafices, Rascal pndﬂa haber sido «<El Juego de plataformas»
para PlayStation. [21 De do f de luz y reflejos. Pero no hay
puzzles. [3] ;Qué manera de hacer el mdin! [41 No sabi. que hubi utiliza-
do a tu madre para la captura de imi [5] Nos libramos de una gorda para
caer en otra...
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Rascal cuenta con un diseno estético envidiable,
pero su contenido puede parecerte

demasiado simple

de los mas exquisitos ejemplos que hemos tenido el pla-
cer de experimentar en este sentido; un juego agrada-
ble se torna soberbio si dispone de un control fluido.
No es el caso de Rascal. Cuando empleamos el
analdgico para llevar a cabo este analisis nos en-
contramos con un sistema de control torpe y
poco realista, tanto que tras una hora de tentati-
vas por familiarizarnos con él terminamos desis-
tiendo y regresamos al pad digital, que ha resulta-
do algo menos engorroso.

Rascal es una casa incomoda con una facha-

guna empatia por él, lo que resulta curicso, porque bue- da deslumbrante. Cuenta con un diseno estético

na parte del presupuesto se ha destinado a conseguir envidiable, pero su contenido puede parecerte

que el pequefio de la gorra resultara agradable. En cual- en muchos momentos demasiado simple. No sa-

quier caso, al margen de estas apreciaciones estéticas, bemos si el reclamo esta destinado a padres de

es justo resaltar el excelente trabajo de disefio de los nifios de entre 8 y 12 afios, pero es una verdadera

perscnajes. lastima que un juego con semejante realizacion
Pero lo menaos atractivo de este disco es el control técnica pierda enteros en jugabilidad. Con varios ajus-

que Psygnosis ha escogido para dirigir al protagonista. tes en la profundidad del juego y mas atencién en los

Una de las maravillas del pad analdgico de Sony es esa controles, Rascal se hubiese convertido en nd-

sensacion de realismo que transmite en el caso de los mero uno del ranking de los plataformas actua- ‘ll
: : =

plataformas en 3-D. Jersey Devil (PSM 14) es quiza uno les en 3-D. Piysiain

2

Alternativas...

Panemenium in
Jersey Devil g PSHi3
Crash Bandicoal 2 10 PSRI3

[11 Hay un buen par de
Pantemoniim 2 10 PsMI4 guiiios sobre Gex en el
Grog i PsH12 juego. [2]1 Con gallardia y

tesdn, los valientes reco-
gemos las llaves de colo-
res Y... [3] ...es0, no hay
mucho méas que hacer.
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Tarjeta de memeria

W EDITOR Infogrames W FABRICANTE Ocean
B DISPONIBLE Si B ORIGEN Francia
B PRECIO 7.990 pesetas M GENERO Simulador de esqui

Snow Racer 98

Ocean se suma a la moda de los deportes de invierno. v, decimos nosotros,
zsumo patinazo o sumo pontifice del esqui?

or lo visto, la temporada de esqui se

resiste a llegar a su fin. Si a la cantidad de titu-
los nevados que han aparecido hasta la fecha
le sumamos este juego de Ocean, ya llevamos
en cartera tropecientos mil, y todos en pocos
meses. Las razones del fendmeno son dificiles de deter-
minar. Ya sea por los Juegos Olimpicos de Invierno, por
el filon que representa una nueva modalidad deportiva
en la consola (ya no tan nueva) o por capriche de algu-
nos desarrolladores, lo cierto es que este subgénera ve
multiplicadas sus criaturas por segundos ante nuestros
aténitos ojos.

Si Nagano ha resultado un simulador puro y duro no
demasiado conseguido y la secuela de Cool Boarders se
ha centrado mas en el espectaculo y la velocidad, preci-
saba el escaparate un juego que reuniera ambas tentati-
vas. Aqui es donde aparece Snow Racer. ;Cudl ha sido la
farmula escogida? Las modalidades olimpicas mas velo-
ces (no rotundo a las menos interesantes y adictivas),
mas opciones de juego (rapidez y diversién convertidas
en el pan nuestro de cada dia) y seleccion de personajes
vy modelos de esqui y snow.

Snow Racer 98 te lleva a participar en tres modali-
dades de juego distintas. El esqui ofrece las tradiciona-
les pruebas olimpicas, eslalom y combinada, todas de
un realismo 6ptimo. Y, hermoso detalle, su avanzado

Alternativas...

ool Buarders 7 /10 PSMi4  sistema de sefalizacion te ayudara a anticipar tus movi-
mientos. El Snow Freeside es la modalidad mas libre:
Goud Boardrs 810 PM#  \elocidad, rampas y piruetas en abundancia. El modo

1) Smow Fr d de montana a tu hola. [2) Td y tu obsesion
por el snowhoarding. Directitos contra los pinos. Bueno, pon gque sean abetos:
poca diferencia notaran tus huesos. (3] ;;Homhre, el refugio!! Un buen
chocolate con churres...

PE e

Alpine te hara calzar de nuevo la tabla de snow,
pero en esta ocasion deberas superar diferentes
modalidades olimpicas. La diferencia con el esqui
radica en su libertad y espectacularidad. En cada una
de estas opciones puedes participar con un amigo o vér-
telas con la mdquina, dispondras de varios esquiadores
y de varias clases de planchas deslizantes, todas reales,
para escoger.

Snow Racer permite jugar en gran variedad
de modos de carrera, lo que lo convierte en un
juego atractivo y que promete horas y horas de
juego. A esto hemos de sumar su velocidad y su exce-
lente facilidad de manejo... Y ahora llega el sempiterno
«pero», En este caso, el apartado grafico.

El disefio de los pobres esquiadores no es tan estili-
zado como seria de esperar. Y la generacion de poligo-
nos de los escenarios es cualquier cosa excepto fluida.
De hecho, apareceran ante tus narices sin ninguna suti-
leza, lo que es una auténtica pena: en un juego en que
la velocidad es el maximo aliciente, es molesto que la
accion sea mas rapida que la formacion de las imagenes.

Snow Racer 98 no deja de ser un titulo competente,
pero podria haber sido brillante. Al menos, ofre-
ce estimulos que permiten sofiar en futuras y
excelentes entregas.

PlaySiation
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Lucky Luke, €l vaquero PSX, jinetea a todo trapo sobre su jaca paca particular.
A ver, todos juntos: «I’'m a poor lonesome cowbooooy...»

(1) ;Donde se han metido los indios? [2) Gary Cooper estudié a fondo esta pos-

tura para interpretar su papel en la pelicula Solo ante el peligro. Se llevd un
Oscar. [3) Nuestro prota, desmontando por la izquierda, como toca.

ras su éxito en los 8 y 16 bits de Gameboy y
SNES, desmonta en nuestra 32 uno de los
personajes de cdmic mds conocidos del uni-
verso (bueno, por lo menos del universo
europeo). Y, como sucedié con las conversio-
nes anteriores, Infogrames es la responsable de ello.

La férmula de la versién PlayStation no es muy dis-
tinta de la que emplearon sus antecesoras, pero mien-
tras aquellas se limitaban a las plataformas en su esta-
do mas puro, el hombre «mas rapido que su sombra» se
presenta en esta ocasion con la tira de emociones nue-
vas.

La aventura transcurre a lo largo de 14 escenarios
coloridos como ninguno; atravesar todo tipo de pobla-
dos, perseguir un tren a toda maquina, montar en una
vagoneta a lo Indiana Jones, cortar troncos a la manera
de Track & Field, dejarse caer por un shoot ‘em up... y
asi, hasta catorce. Pero ain hay mas: varias pantallas de
bonus en las que conseguir pasta para comprar vidas o
passwords. Tu objetivo, por supueste, consiste en atra-
par a los malvados hermanos Dalton, pero en las ecléc-
ticas pantallas de Lucky Luke te toparas también con tu
fiel Jolly Jumper, Rantaplan y demds fauna. Los artistas
graficos han trabajado duro en este aspecto del juego.
Los personajes estan compuestos por poligonos, ¥ en
algunos se han empleado hasta 500, nada menos.

Lucky Luke tiene una pinta mas que decente, pero lo
cierto es que, en muchas de las pantallas, creeras
encontrarte ante un juego de 16 bits (muy bien hecho,
eso si). Los escenarios no son otra cosa que localizacio-
nes en 2-D, asi que olvidate de inspeccionar a fondo
hasta el Gltimo rincén. Si no fuese por el tamafo de
algunos enemigos, algiin que otro movimiento de cama-
ray, sobre todo, por el excelente apartado sonoro, echa-
rias continuas ojeadas a tu consola para asegurarte de
que sigue siendo una PlayStation. Apreciards el poten-
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cial de la gris, en cambio, en las estupendas secuencias
generadas en tiempo real. Y, que no se nos olvide, se
han incluide comentarios en castellano.

;Qué podemos decir? Lucky Luke no parece un tra-
bajo definitivo. Su aspecto anticuado —que no malo—
no juega demasiado a su favor. Es probable que los
creadores hayan pretendido dotar al juego de una ima-
gen retro, cosa que, al fin y al cabo, no es sino mante-
nerse fiel al comic original. Sin embargo, en PSM cree-
mos que deberian haberse arriesgado con la inclusion
de innovaciones. Por supuesto, se agradecen la canti-
dad y diversidad de sus fases, lo divertidas que llegan a
ser, su longitud y su equilibrada curva de dificultad.
Lucky Luke es un titulo entretenido y bien

ambientado. Quiza no consiga hacer historia,
pero pese a todo se trata de un juego notable. | repuen

Alternativas...

N sy jilegos que conjure Ianlos elememios

£oma 368,

(1] No se puede beber tranquilo. (2] Los Dalton, fichados.
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La que quieras 7 Lucky Luke es un juego divertido
de bonita factura. Con un entorno
Dibujos animados 7 puesto al dia estariamos ante todo
un triunfo. Aun asi, es un juego

A veces 6 recomendable.
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Permitenos que F€CiCleMOs para este analisis aquel antiguo verso
del buen Shakespear @. «Este es el INVI@INO de nuestro descontento...»

n 1996, con el magnifico simulador depor-
tivo International Track & Field, Konami nos
mantuvo a todos bien sujetos al mando. En
1997, cuando se anuncid la adaptacion de Na-
gano, todos esperdbamos terminar engan-
chados a los controles con compulsiva vene-
racién. Por desgracia, el resultado no ha sido tan espec-
tacular como crefamos.

Konami se ha esforzado mucho en dar réplica a IT&F.

En NWO hay dos opciones de juego: Olympic, en la que
te enfrentas a la competicién completa, y Challenge, que
te permite practicar deportes especificos. El MultiTap
abre las puertas a una opcion para cuatro jugadores. Sin
embargo, al margen de estas semejanzas esquematicas
entre una y otra version, el resto del titulo en anilisis no
posee tan logrado desenlace.
El error mas importante es que la mayor parte
de las pruebas (trece) son casi idénticas. Alpine
Slalom, Giant Slalom, Snow Boarding y Alpin Su-
per-G, por ejemplo, son variaciones sobre el
mismo tema: un descenso con esquis, en el que
hay que usar los botones izquierdo y derecho para guiar
el recorrido y la X para cambiar de direcciéon con brus-
quedad. La cosa no estaria tan mal si la realizacion fuera
impecable, lo que no es el caso. Los gréficos saltan y se
bloguean sin piedad, el ritmo es lento hasta el agota-
miento y la acciéon misma de esquiar resulta muy poco
convincente. Se supone que el esqui es un deporte ele-
gante, pero en Nagano tu deportista se arrastra por pan-
talla como un novato en la pista de iniciacién.

Las cuatro pruebas de Speed Skating y Short Course
Skating también resultan fallidas. Aqui los jugadores
compiten entre si en una carrera pulsando circulo y cua-
drado en rapida sucesidn, y es en las curvas cuando de-
muestran su habilidad tactica. La primera vez es diverti-
do, pero si hay gue repetirlo en tres pruebas mas que

VEREDICTO
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sélo presentan cambios minimos, terminas por abu-
rrirte. Las pruebas de bobsleigh y de luge, en
las que el jugador debe recorrer a una veloci-
dad increible unos circuitos bastante estre-
chos, son mas de lo mismo. En cuanto a tactica,
son casi iguales entre si.

Por supuesto, se agradecen varias de las innovacio-
nes. Los saltos de esqui son tan espinosos como el lan-
zamiento de martillo en Track & Field, y los saltos libres,
que te obligan a poner en practica trucos en el aire me-
diante secuencias de botones, representa al menos una
interfaz interesante y dificil. Pero lo mejor de todo es la
prueba de curling, una curiosa disciplina de los juegos
auténticos que ya los espectadores siguieron con aten-
cion. El juego ha conseguido capturar toda la compleji-
dad de esta especie de boliche sobre hielo, y te asegura-
mos que eso de [anzar «piedras» para luego barrer como
un loco delante de ellas resulta una experiencia la mar
de rara y adictiva.

En resumen, Nagano Winter Olympics se merece las
mismas criticas que cosechd la verdadera competicion
de Nagano: hay demasiados deportes muy parecidos en-
tre si, que no consiguen enganchar a la audiencia. Algu-
nos momentos rescatan el genio de Konami, y la opcién
para cuatro jugadores consigue inspirar una pizca de
apasionamiento deportivo, pero la simpleza de los grafi-
cos y las caracteristicas de la accidn, que suele ser repe-
titiva y distante, acaban por decepcionar al mas pintado.
No es que Nagano nos deje frios por completo,
pero tampoco constituye el reconstituyente
ponche invernal que todos ansiabamos.

Flaystatlan

\zm: W

L[11 El patinaje de velo-
cidad no esta mal, pero
algunos preferiran las
pruehas de IT&F. [2]1
Cada prueha comienza
con una pantalla pare-
cida. [3]1 La prueha de
curling es la mejor del
juego. [4] El salto de
esqui, un dificil ejerci-
cio, palabra. [51 El
hohbsleigh, por el con-
trario, es una de las

5 pruebas mas faciles.

Alternativas...

Loal Buosriers 7 10 PsHIy
Inigrmstional Track & Fleid 8/10  PSHE
Bymple Gsmes 10 PSR

B GRAFICOS  Claros, pero sin interés 6

W ACCION Podria ser mejor 4
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B PRESENTACION Buena 7

Sosa 5
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Quiza la préxima vez.

Quiza Nagano se prepard a toda
prisa para coincidir con los Juegos
Olimpicos de Invierno. Demasiadas
pruebas insulsas o soporiferas.
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y suavidad.

No contento con ser estrella de cine, Paul Newman comercializa su propia salsa para
ensaladas y se hace con SU pl‘OpiO equipo de carreras. Psygnosis lo alifia para PlayStation...

L1, 21 Puedes manipular toda la informacién en pantalla, incluido el mapa del circuito, para adecuaria a tus

gustos. [3] La perspectiva Ia cahbi ra umn p.

na de las ventajas de ser una estrella de Holly-
wood es que, si te gusta algo, te lo compras.
A Paul Newman le gustan los coches rapidos,
tanto que en 1983 se asocio con el empresa-
rio de carreras Carl Haas para montar su pro-
pio equipo de carreras Indy.

Desde entonces, el Newman/Haas Racing ha sido
uno de los equipos de mas éxito en la historia Indy. Se ha
clasificado entre los ocho primeros un total de 21 veces
y ha ganado la copa PPG en tres ocasiones. Si te suena el
nombre de Nigel Mansell, te diremos que, cuando aban-

Todos los mundiales, 11 circuitos
reales mas cuatro «de fantasia», 16 famosos

conductores con sus equipos

y versiones de sus coches...

I digital de dos muy pleto y realista.

dond en 1993 |la Formula Uno y se paso a la categoria
Indy —convirtiéndose en el primer piloto que ostentaba
a la vez los titulos de Férmula Uno y de IndyCar—, la es-
cuderia para la que corrié fue la de Newman/Haas.

Todos estos detalles hacen de Newman/Haas la elec-
cion perfecta para solicitar la licencia para un videojue-
go. Los sagaces ejecutivos de Psygnosis cayeron en la
cuenta de que, en lugar de empezar desde cero, el juego
podia basarse en el acreditado motor de sus Fiy FI '97.
Asi que pusieron a trabajar al equipo de Bizarre Crea-
tions —responsable de ambos titulos FI— mano a mano
con Studio 33 para adaptar el cédigo ya existente. El re-
sultado es el primer simulador de carreras Indy que pisa
la gris de Sony y otro gran juego de carreras salido de la
factoria Psygnosis.

Newman Haas Racing ofrece todos los mundiales
PPG de carreras Indy. Incluye 11 circuitos Indy de licen-
cia pertenecientes a Estados Unidos, Australia, Canada y
Brasil, asi como cuatro «circuitos de fantasia»; aparecen

L1, 21 Unos primeros planos de los vehicu-
los de Newman Haas Racing y adviertes
sus origenes: directos del motor de F1y
F1 ’97. [31 Lo mismo puede decirse de su
impresionante combinacion de velocidad
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Simulador de carreras

[11 Los pequeiios detalles, como esas chispas, son los que elevan a Mew-
man Haas Racing de bueno a genial. [2] Bueno, siempre puedes pasar el
rato provocando ident: p lares. [3, 41 La perspectiva posterior
estilo F1 es muy itil para controlar la carrera y blogquear el paso a cualguier
sario bici [51 Vaya. Al , 1as nubes de son It
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16 de los conductores de Indy mds famosos con sus
equipos y versiones de sus coches disefiadas con autén-
tica precision.

Newman Haas posee multitud de opciones. Hay tres
modos de juego, para un jugador o para dos mediante
pantalla partida: una opcion Single Race
en el circuito que elijas y una
temporada de Championship
donde corres en todos los
circuitos que has descu-
bierto, v también cuentas
con la opcién Challenge. Este
modo proporciona una serie de carreras de difi-
cultad progresiva en las que debes conseguir cierta
cantidad de puntos para avanzar a la siguiente.

Tanto en el modo de Single Race como en el de
Championship, dispones de un tiempo ilimitado para
realizar entrenamientos: puedes aprenderte el circuito,
poner a punto tu coche para la siguiente carrera y definir
ordenes para el personal de los boxes. Cuando te ves

con ganas, pasas a la clasificacién, en la que

dispones de un maximo de 12 vueltas para es-
tablecer tu posicion en la parrilla. Y luego empie-
za la carrera en serio.

En juego, las raices de Newman Haas Racing son re-
conocibles de inmediato al ojo de cualquier aficionado
PlayStation. Se basa en una combinacién de elementos
extraidos de los motores de juego de F1y F1 97,y en
términos técnicos y de jugabilidad estd a medio camino
entre los dos. Desde un punto de vista grafico, el juego
estd muy bien acabado. Todo se muestra en un suntuo-
so modo de alta resclucion (512 x 256) y discurre a la
impresionante velocidad de 30 imagenes por segundo.
Todos los coches se han diseiado de forma precisa, e in-
cluyen hasta el logotipo del patrocinador en las carroce-

'CHAMPIONSHIP

rias. Los circuitos son también detallados y exactos, y si
eres un aficionado a las carreras Indy, los reconcceras al
instante.

Pero, ademads de los elementos de F1y F1 '97, el jue-
go presenta otras novedades. En primer lugar, la «pers-
pectiva de colision». Cada vez que tu coche choca con el
de otro competidor, el punto de vista cambia a un angu-
lo de zoom exterior gue permite contemplar el tropezon
desde atras y en un plano superior, para que puedas ver
exactamente qué ha sucedido y donde han acabado los
coches involucrados. Es una buena idea, aunque se ne-
cesita bastante tiempo para acostumbrarse al repentino
cambio de enfoque.

También ha aumentado la duracion de las paradas
en los boxes. Cuando entras en el carril de boxes, el co-

che se somete al control del ordenador, y
tienes unos segundos para decidir lo
que se hard con él. Cuande detie-

nes el coche, el juego muestra a
tu personal de boxes hormigue-
ando a tu alrededor mientras un
crondémetro indica el tiempo
que estan empleando. Al final
de cada carrera existe una op-
cién de repeticion completa y
muy espectacular que permite
contemplar toda la carrera desde va-
rios angulos de camara.

2

[1] Otre ejemplo de la
atencion prestada a los
detalles. [2] La «perspec-
tiva de colisiéon»: cuando
chacas contra otro coche,
la ca ‘a se aleja h
atras para gue veas lo
gue ha sucedido.

75



Su amplia variedad de escenarios y esti-
los de circuito —cerrados, de carreteray
pistas de competicién— contribuyen a
mantener el interés por Newman Haas.
Mecesitas un estilo de conduccian distin-
ta si estis por la labhor de ganar.

E Los puntos fuertes del juego son su
manejo y las sensaciones que transmite,

gracias a Michael Andretti
y Christian Fittipaldi

En cuante al sonido, Newiman Haas no esta doblado
al castellano. Los comentarios corren a cargo de locuto-
res estadounidenses, lo que nos parece muy bien, pero
nos importa mas bien poco. Los sonidos de motor, co-
piados del emitido por auténticos coches de carreras
Indy, son muy efectivos y crean un ambiente de carrera
perfecto. Pero, por desgracia, algunos de los efectos son
un pelin mediocres, sobre todo el estallido de colision,
que resulta muy decepcionante.

Si analizamos la conduccién que ofrece el juego, hay
que decir que Newman Haas consigue un equilibrio bas-
tante bueno entre realismo y jugabilidad. No tiene la ca-
lidad arcade que puede proporcionar el modo arcade de
FI 97, pero cuando se seleccionan todas las opciones, el
resultado tampoco dista tanto del que se obtiene con el
modo campeonato de dicho juego. Con la mayoria de las
opciones realistas desactivadas, Newman Haas se deja
conducir bastante bien y su sistema de danos es facil de
manejar. Incluso con el pardmetro Maximum accionado,
resistirds un buen rato hasta que tus alerones empiecen
a caer a pedazos y, por mucho que lo intentes, un sinies-
tro total es casi imposible (no podemos decir lo mismo
de tus competidores, a los que puedes sacar del circuito
en cualquier momento).

Los puntos fuertes del juego son su manejo y las
sensaciones que transmite, sin duda gracias a la colabo-
racion de Michael Andretti y Christian Fittipaldi. A prime-
ra vista, los coches de carreras Indy pueden parecer si-
milares a sus hermanos de Férmula Uno, pero son criatu-
ras bastante diferentes. En las carreras Indy lo que cuen-

de PlayStation |

1l
1

El mode de pantalla partida para dos jugadores es muy divertido: es agui donde
se aprecia la combinacién entre arcade y realismo de Mewman Haas Racing.

VEREDICTO

ta por encima de todo es la velocidad, y tanto los coches
como los circuitos estan disefiados teniendo en cuenta
esta premisa. Incluso los circuitos urbanos y los de ca-
rretera tienden a ser muy rapidos y cuentan con al me-
nos una recta inacabable, y todos los coches tienen una
sexta marcha muy «larga» (la activas a los 190 km/h y la
mantienes hasta los 320 km/h o mas). Ademas, compa-
rados con los coches de F1, los bdlidos de Indy tienen
muy poca estabilidad, lo que hace muy dificil controlar-
los cuando circulan a baja velocidad. Newman Haas Ra-
cing consigue conjugar todos los elementos de forma
acertada, y cualquier jugador experimentado de FI '97
que crea que este titulo estd tirado se va a llevar una
gran sorpresa. Conducir estos vehiculos requiere un es-
tilo y una técnica diferentes a los de F1.

Desde luego, siempre se puede discutir si PlayStation
necesita otro juego de carreras, incluso uno tan profesio-
nal y bien disefiado como éste. Y, claro, el interés que te
suscite dependera en gran parte de o que te atraigan las
carreras Indy. Sin embargo, es indudable que estamos
ante otro juego de carreras de primerisima categoria sa-
lido de la factoria Psygnosis y que, como minimo, explo-
ra un estilo de carreras desconocido hasta ahora en
PlayStation. No creemos que vaya a superar a Fl '97,
pero si estamos convencidos de que se trata de
un gran juego de carreras que resiste sin proble- | =
mas cualquier comparacion. i

Alternativas...

f1e7 10 Psmir
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Indy en lugar de F1 7 y jugabilidad.
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al espanola de PlayStation Magazine

Edicién ofici

[11 En la pantalla del mapa podris comprar nuevos edificios. [2] A medida que diagnestiques enfermedades nuevas necesitaras equipa-
miente médico mas awvanzado. [3] ;Qué dificil es ganar dinero en la vida! [4] La pantalla de planificacién te deja automatizar ciertas cosas.
[51 Puedes obtener informacién detallada de toda tu plantilla.

Ahora, gracias a Electronic Arts y Bullfrog, puedes dirigir tu propia sala de emergencias.

O intentarlo, por lo menos...

heme Hospital es el segundo titulo de una se-
’ rie de Bullfrog Designer que se inauguré con
Theme Park. Como su predecesor, TH es un
juego de estrategia y direccién inspirado en el
clasico Sim City y en Populous, un titulo de la
propia Bullfrog. Pero mientras TP permitia disefiar, cons-
truir y dirigir un parque de atracciones, TH te deja a car-
go de... bueno, ya te lo puedes figurar. Si eres una perso-
na impresionable y no estds familiarizado con el estilo
de Bullfrog puede que tengas tus reservas acerca de un
titulo que juega con un tema como la asistencia sanita-
ria. No temas: hay mucho de satira en este titulo, pero
Theme Hospital no se toma en serio ni sus propios spri-
tes, no es mas que un divertimento.
Tu objetivo es abrirte paso en el dificil mundo
de la gestion clinica hasta convertirte en un exper-
to en este campo. A partir de ese momento ya puedes re-
tirarte a dividir tu valioso tiempo entre la consulta priva-
da y tu islita en las Bahamas.
Pero antes de que te tumbes en la hamaca a bronce-
arte en tu paraiso tropical, tendras de demostrar tus do-
tes directivas fundando y sacando adelante hospitales

e

A el

[1, 21 A medida que el
juego awvanza tu gente in-
vestiga mas y mas sobre
eguipamienteo. [2] Esto
significa que necesitaras
mas espacio para habili-
tar nuewvas salas.

rentables. No estaria de mas que curases mds pacientes
de los que se te mueren. Deberas disefar, construir y di-
rigir una serie de hospitales por todo el pais. Ten-
dras que superar los objetivos marcados en
cada emplazamiento para que te promocionen a un
puesto de mas responsabilidad en otro hospital.

Al inicio de cada nivel tu nuevo hospital no es mas
que un simple edificio vacio. Tu primer trabajo consistira
en disefiar y habilitar varias salas para atender a tus pa-
cientes: cada enfermedad requiere un conjunto de habi-
taciones especificas para que puedas diagnosticar y cu-
rar a los pacientes. Al principio sdlo habras de lidiar con
dolencias sencillas, como resfriados fuera de lo comin,
y la opcidn entre salas estara bastante limitada. A medi-
da que avanzas por los niveles, aumenta el campo de ac-
cidn y el juego se vuelve mas complejo.

Donde Theme Hospital consigue

puntuacion maxima es en su imaginacion y en el

duro trabajo de disefo. Es un titulo inteligente...




R WEDITOR Electronic Arts B FABRICANTE Bullfrog/Krysalis
W DISPONIBLE Si MEORIGEN Gran Bretaiia
Jugador SAENLUY  mPRECIO 7.990 pesetas B GENERD Simulacién clinica

[11 Disfrutaras de un periodo tranquilo muy de vez en cuando. Date un respiro.
[2] La comparativa anual entre las diversas empresas clinicas. [31 Esta pantalla
muestra todas las enfermedades que has encontrado. [4] Se otorgan premios al

Cuando hayas organizado las primeras salas, ten-
dras que contratar a la plantilla, y ya podras abrir el hos-
pital al publico procurando que todo funcione con nor-
malidad. Si hasta ahora el juego se centraba en el dise-
fio, a partir de este punto hace hincapié en la direccion:
la tarea principal consiste en garantizar a tus pacientes
un diagnéstico y un tratamiento lo mas rapido y eficaz
posible. Si tu hospital no esta organizado y disefiado
como debe ser, puede que tus pacientes sufran largas
horas de espera antes de ser atendidos, o gue pasen frio
o calor, o incluso que se mueran por los pasillos o se
pongan a vomitar en cualquier rincén.

Por supuesto, si los enfermos no tuvieran otro sitio
donde ir tu vida seria facil. Pero, por desgracia, la sani-
dad se ha convertido en todo un negocio y las compaiii-
as rivales sitlian sus centros en tu misma area, de mane-
—l ra que te encontraras compitiendo con ellos por

pacientes y por su dinero.

Theme Hospital es muy similar a Theme Park en
cuanto a graficos. La accién se contempla desde una
perspectiva isométrica y el disefio de los dibujos es cla-
ro y colorido. La animacién es simple, pero efectiva, y a
menudo bastante divertida (como en una clinica en la
que los enfermos sufren una dolencia que les hincha la
cabeza: se les pincha, revienta y regresa a su tamafio na-
tural). Respecto al sonido, el juego es ponderado a mas
no poder. Destacamos la agradable ausencia de musi-
quilla de fondo y una convincente seleccion de efectos,
desde los avisos por megafcnia de la recepcicnista a la
elocuente (y repugnante) «banda sonora» de vomitajos
varios. Pero donde Theme Hospital consigue puntua-
cién maxima es en su imaginacion y en el duro trabajo
que se ha llevado a cabo para disefarlo. Es un titulo in-

I1] Es vital elegir hien
las prioridades de in-
wvestigacion. [2] La
construccion de un
hospital es bastante fa-
cil, gracias a una serie
Iégica de menus.

verenicTo B

rendimiento excepcional.

Hay que estar al tanto de mil cosas a

la vez y si no tienes una mente muy

despejada te desbhorda

teligente, con una jugabilidad intensa en la que la plani-
ficacién te resulta increiblemente satisfactoria. Pero eso
no es todo lo gue te espera: a medida que progresas por
los niveles topas con mas y mds asuntos de los que pre-
ocuparte, y el juego te implica hasta limites insospecha-
dos mientras procuras que tado funcione como una
seda.

Theme Hospital no esta, sin embargo, exento de fa-
llos. Este titulo, que se cred para PC, se disefié, como to-
dos los titulos de estrategia, para jugar con raton. Por
suerte, la version para PlayStation cuenta con el de Sony.
Y te recomendamos que lo utilices, porque puede ser
complicadisimo controlar el juego con el joypad. Existen
también ciertos problemas técnicos: en los tltimos nive-
les, cuando la cosa ya se vuelve frenética, hay una clara
ralentizacion de la accion. Ademas, los parametros de
velocidad son un poco inconsistentes: unas cosas van
mas rapido que otras, lo que provoca congestiones en
ciertos puntos.

Theme Hospital es un titulo muy complejo. Hay que
estar al tanto de mil cosas a la vez y si no tienes una
mente muy despejada te desborda. Ahora bien, si lo que
buscas es una alternativa seria en el marco de
los titulos de estrategia para PlayStation, ésta es a&
una de las mejores opciones. e

Alternativas...
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L[11El juego esta a punto de empezar y parece hastante facil. [2]1 Pero no te confies
demasiado. [3]1 Esa cosa que oscila en pantalla significa que te va a caer un buen
montén de holas. [4] Ese arco iris conforma el crepi

lo de tu existenci

Puede que tu madre jure estar hasta las narices de esas dichosas burbujitas de colores.
Pero seguro que no ha probado nunca €l mas adictivo de los pl.lZZlES

ara el espectador no iniciado, este juego es
una mezcla desconcertante de nifios desden-
tados del anime, dinosaurios excéntricos y el
hilo musical de El Corte Ingiés. Para el resto,
es uno de los juegos mas adictivos e irresisti-
bles que van a desembarcar en PlayStation. Aun-
que, claro, es inevitable preguntarse qué demo-
nios ha podido afadir Taito a Bust A Move 2.
Pero antes un poco de historia. Para
esas pobres almas que se lo perdieron en
la anterior ccasion, éste es, en esencia,
un juego de puzzles inspirado en titulos
como Tetris, de Rusia, y Puye Puyo, de
Japén. La accién consiste en con-
trolar una polea dirigida que dis-
para bolas de colores contra toda
una serie en la parte superior de la
pantalla. Si tres o mas bolas del mismo
color llegan a formar una cadena, explotan y
caen de la pantalla llevando consigo cualquier otra
pegada a sus talones. Quizds no te suene a dificil, pero
en la modalidad para un solo jugador aparece una capa

El juego se convierte en un vicio
compulsivo, y propicia una batalla de apelaciones

poco amables que pone a prueba
la amistad mas incondicional

nueva de bolas cada pocos segundos. Si alcanzan la par-
te inferior de la pantalla, estas acabado.

Como en Tetris y Puyo Puyo, la premisa es bastante
simple. Por lo menos en teoria. Los jugadores pueden
planificar con antelacidn los movimientos gracias a una

pantallita en una esquina que muestra el color de

la bola que va a cargarse en la polea. Sin em-
bargo, la formulacién de estrategias basi-
cas es solo el principio. Cuando las co-
sas se ponen dificiles, Bust A Move 3,
como sus antecesores, requiere un ni-

La modalidad para un
solo jugador alterna en-
tre una pantalla completa
[1]1 y una pantalla enco-
gida [2]. [Captura circu-
iarl Puedes escoger en-
tre ocho encantadores
personajes.

CRARN LR s
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Mada hay mas 1] d

Dehes... Tomarte ¢l tiempo necesario
cuando empieces, sohre todo si juegas
contra la maguina. Intenta planificar
un movimiento o dos por adelantado y
mantén un ojo puesto en la bola si-
guiente.

No debes... Precipitarte. Si lo haces lo-
graras que las holas choguen unas con

otras en cualquier sitio excepto en el
que ti pretendias. Acabaras con todas
tus esperanzas de victoria.

Debes... Concentrarte. Memoriza los
espacios, observa la siguiente bola y,
repetimos, nho te precipites.

No debes... Quedarte aletado mirando

Io que ocurre en la pantalla del adver-
sario. Seria tu ruina.

No debes... Dlvidarte de practicar Los
modos de juego de que dispones en
Bust A Move 3 son excelentes para de-
sarrollar distintas habilidades. La me-
jor consiste en proyectar las holas
fuera de campo, pero necesitaras do-

un juego sin la menor pista de lo gue tienes entre manas. Deja que te instruyamos en tus primeros pasos hacia el nirvana

minaria pronto, porque es uno de los
trucos mads itiles del juego.

Dehes... Gritar y chillar como un pose-
so. Tras un andlisis exhaustivo, hemos
constatado que, en determinados pun-
tos del juego, cierta libertad de len-
guaje contribuye al triunfo y/o consue-
1a en el fracaso.

hacer nada! [2] Este juego p

vel de destreza, precisién y velocidad que nada tiene en
comn con su aspecto infantil y simplén.

Y por supuesto, cuenta también con la legendaria
opcion de pantalla partida para dos jugadores. Aqui, en
lugar de la capa nueva cada pocos segundos, el jugador
regala con crueldad unas cuantas bolas a su oponente
cuando derriba cuatro o mas de sus propias burbujas de
una tirada. El juego se convierte en un vicio ate-
rrador y compulsivo, y propicia una batalla de
apelaciones poco amables que pone a prue-
ba los limites de la amistad mas incondi-
cional. Puedes estar seguro de que un

[1] La escena mas frustrante de tu vida: las bolas se amontonan en pantalia, el
juego no te proporciona las del color que necesitas para purgaria y jno puedes

VEREDICTO

istad mas profunda.

par de partiditas rapidas no son suficientes cuando en-
cuentras un adversario de tu tamafo. Y éste, querido
lector, es el auténtico placer de Bust A Move.

Los veteranos estaran interesados en las mejoras
que incorpora BAM3 respecto a ediciones previas. Para
empezar, en lugar de los dos personajes anteriores, aho-

ra hay ocho para escoger: cada uno posee sus propias
bolas especiales (algo asi como los movimien-
tos especiales en un beat ‘em up), que pro-
vocan mayores estragos gue las conven-
cionales cuando las lanzas a la pantalla
de tu contrario.
También se ha mejorado la opcién
para un solo jugador. Ademas del
Puzzle estandar (series de bolas en
formacion cuya dificultad va en au-
mento) y los modos contra la maqui-
na, existe una nueva opcion Challenge.
Aqui completas una serie de cinco panta-
llas con una puntuacion determinada en
cada una. Los puntos se obtienen por veloci-
dad, técnica y estrategia. El modo Win Contest permi-
te escoger un personaje para retar, uno tras otro, a to-
dos los demas: otro préstamo humoristico de los beat
‘em up. El mejor de todos es el modo Collection, un con-
junto descomunal de niveles disefiados para anteriores
entregas que puedes jugar en el orden que quieras. Y to-
davia mejor: un editor de pantallas permite crear niveles
propios. Un detallito genial.

Sin embargo, tan interesante como sus innovaciones
es el hecho de que algunos jugadores se enfrentan a un
pequefio dilema: «Nunca he jugado a Bust A Move. ;Va-
len la pena los retoques de esta secuela o me ahorro una
pasta y me compro BAM2, que esta en Platinum?» BAMZ
funciona tan bien comoe BAM3 en modo para dos jugado-
res. Puede que BAMZ2 carezca de las mejoras de la dltima
entrega, y puede que a los puristas les estorben las bo-
las especiales en un juego tan simple y adictivo. En cual-
quier caso, si buscas un juego de puzzles para

un jugador, Bust A Move 3 es un desafio irresisti-
ble. b o

[11 Perfecto. Mo es algo
que vayas a ver muy a
menudo. [2]1 La modali-
dad Challenge permite
jugar una partida con
clasificaciones.

Alternativas...
R
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Melodia pegadiza 8 B PRESENTACION

Pulcra, pulcra 7

Nilanocilla @ BORIGINALIDAD

Insuperab!e 10 El juego para dos mas adictivo de
este lado de la galaxia. Pese al
parecido con su antecesor, Bust A
Maove 3 es un burbujeante festival.
Ninguna 5 vale la pena.
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NBA Pro

Con un triple, Salta a la cancha, machaca la bola y Iogra la canasta.
:Es NBA Pro '98 UN contrincante o tan sélo un comparsa?

2

na de las (pocas) desventajas de poseer una
PlayStation es que no puedes evitar el Efecto
del Juego Omnipresente, Tenemos el Juego de
Carreras Omnipresente, el Beat ‘em up Omni-
presente, el Simulador Deportivo Omnipresen-
te y hasta el Juego Omnipresente Omnipresente. En to-
dos los casos, siempre hay uno o dos titulos que llegan a
lo mas alto en su género, y se mantienen en esa posicion
desafiando a cualquiera que ose hacerse con su cetro.
De vez en cuando, uno de tantos atrevidos usurpadores
es lo bastante bueno como para deshancar al cabecilla y
el ciclo vuelve a empezar de nuevo. Y asi una y otra vez.

Pues eso es precisamente lo que pretende hacer NBA
Pro '98. No hay género mas omnipresente que el de los
simuladores de baloncesto. El lider, Total NBA '96, no ha
conecido un rival de su temple desde que subio al podio,
y de momento sigue ahi, a pesar de las protestas, el chi-

[1]1 Una sabia utilizacién de los hotones triangulo y X conlleva unas entradas
incisivas. [2] El salto inicial es un buen momento para comprohar la efectivi-
dad de ese desodorante gue estaba de oferta.

[11 Cuidado, chicos, se trata de una de esas secuencias de introducciéon omni-
presentes. [2] Ohserva hien las repeticiones para estudiar la conducta del ri-
val. [3] Las opci def i funci a un nivel aceptable. [4]1 Para anular

al contrario no hay nada como interceptar un pase. [51Y, de repente, aparece
este sefior.

cChange Dal

4

rriar de las zapatillas, los reflejos de la cancha y los juga-
dores realistas de NBA Pro '38. Qué duda cabe que Pro
‘98 es un juego de baloncesto entretenido y bastante
competente, pero no lo suficiente como para destronar
al rey actual.

Al igual que su antecesor, NBA: In The Zone 2, Pro '98
presenta a los jugadores con un extenso abanico
de opciones. De hecho hay tantas que, tras la
excitacion l6gica que uno sufre al adquirir
un juego nuevo, introducirlo en la PlaySta-
tion, esperar que la pantalla de carga cum-
pla su cometido vy, por fin, acceder a la
pantalla de opciones y pulsar los botones
adecuados, lo mas probable es que aca-




WEDITOR Konami M FABRICANTE Konami
W DISPONIBLE Si  EORIGEN Japén
W PRECIO 9.494 pesetas M GENERO  Simulador de baloncesto

Koxamy o

].3

[11 El jugador del dorsal
13 [ay, madre) parece mas
interesado en esa rubia
del piablico que en la situa-
cidn de su equipo. [2] Un
dos contra dos suele aca-
bar casi siempre con una
canasta. [31 Si estas mas

> T de tres segundos en la ho-
C H I tella te pitaran faita. [4]
A Pero si te hacen falta po-
dras lanzar tiros libres. [5]
Elige tu enfoque preferido.

auto change

La defensa es bastante efectiva;
puedes robar, bloquear e incordiar lo
suficiente como para
desesperar a cualquier rival

bes viendo a tu consola jugar a baloncesto
ella solita. Te sentiras un poco tonto, y no
podras evitar proferir alguna iracunda excla-
macién del tipo «No he pagado tantas pelas por
un juego para que ahora me tenga que sentir

de ser duros y no podemos hacer mas que afirmar que
este titulo ofrece poco que no se haya visto con anterio-
ridad en su predecesor. Total NBA '96 sigue siendo el
rey, asi que, COMO SUPONEMOs que no eres uno de esos

como el nifio que no se sabe la tabla de multiplicar».
Cada jugador puede cambiar sus atributes, todos,
desde la energia hasta el equipo para el que debe jugar.

fanaticos del baloncesto que no puede respirar si no tie-
ne hasta el dltimo producto imaginable que aparece so-
bre este deporte, éste sigue siendo el titulo que reco-

mendamos si lo que buscas es un gran simula-
dor de baloncesto para sumar a tu coleccion.

Sin embargo, el material interesante es el que se refiere
al tiempo y al habilidoso manejo de los botones. Para sa-
car todo el jugo al mando, deberas responder con acier-
to a la extraordinaria sensibilidad de la posicién del ju-
gador que controlas. Tras unas cuantas horas de
practica te veris capacitado para ejecutar sin
problemas espectaculares mates, entradas
hasta la cocina, fintas fulgurantes y todo tipo

P “ralion

Alternativas... 3

de jugadas maestras. B4l The T 2 810 PSR
La defensa, la pesadilla de los simuladores mas flo-
jos, es bastante efectiva; puedes robar, bloguear e incor- WBA Live B8 810 PEmd
diar lo suficiente como para desesperar a cualquier rival. Talal KB4 57 M0 PSIs
No obstante, y aunque te sorprenda, lo mas probable es
que cada jugada de atague del contrario acabe con una NBA Jom Extreme 710 PSR
canasta segura. Eso quiere decir que la accién es rapida A5 L 57 T s
y frenética y todos esos topicos que se suelen citar
cuando hablamos de un juego que es capaz de realizar NBA In The Zame 810
una transicion fluida entre ataque y defensa o entre con- "
trataque y contradefensa. Si, NBA Pro 98 consigue todo i, s s
eso con gran fluidez, pero también lo hizo NBA: In The Stam ‘N Jom 88 510

Zone 2. Por lo tante, sin apartarnos de la rigurosidad que
caracteriza a esta tu revista, nos vemos en la obligacion

VEREDICTO

Puede gue sean profesionales, pero estas fotos
son dignas de Sospech habit

I = = W GRAFICOS Rapidos y suaves 7 B ACCION En abundancia 7 Un simulador muy competente que
I ’ a Statlon - ofrece horas y horas de diversion.
y . W SONIDO Vivo y peligroso 7 B PRESENTACION ¢ Cuantas opciones? 6 Le malo es que nunca podra llegar

a ser tan bueno como el

M—agaﬂ“e W ADICTIVIDAD Mas que el café 8 B ORIGINALIDAD Apaga y vamonos 6 todopoderoso Total NBA '96.
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cUn juego original? ZUna experiencia iinica para cuatro jugadores? QUIZAas, pero con
Bomberman World en camino, ;haces bien en esperar por esto? Ah, el suspense...

§ SRR

2 5% RERRN

omo juego para un solo jugador, Poy Poy esta

bien, nada mds. Es como ver Turno de oficio

en la tele mientras esperas que empiece Cine

de madrugada, o como ganar 3.000 pesetas

en la bonoloto: estds a cuarenta y cinco minu-
tos o a 1.500 millones de lo que esperabas. Pero como
juego para varios jugadores, Poy Poy tiene muy pocos
competidores dignos de mencién v, con la falta de ver-
siones de Bomberman (el clasico de Hudscnsoft) para
PlayStation, éste es uno de los mejores juegos del géne-
ro gue puede comprarse con dinero.

El mundo de Poy Poy consiste en varios escenarios
del tamaiio de la pantalla y poco mas. En cada campo de
juego, cuatro participantes (dirigidos por la CPU o por
jugadores reales) atacan a sus rivales con cualquier
objeto que llegue a sus manos. Asi por ejemplo, las

venganzas empiezan con cada impacto y los

bestias aladas de origen infernal

[11 Acaho de ganar un asalto, soy estupendo y ni ti ni nadie podéis hacer nada
al respecto. [2] El esgu en el to te 3 todo tipo de problemas
cuando intentas seguir tu camino. [31 Me acaban de dar de lleno. [4] Compra
agui tus guantes nuevos.

bombas explotan con una onda expansiva segdn
cual sea su tamafo, mientras que las piedras y los
troncos rebotan hasta que se consume la inercia
resultante del lanzamiento. Cada personaje tiene una
barra de energia, que se ve reducida al entrar en con-
tacto con cualquier proyectil o explosién.

Para afiadir un poco de sabor, puedes elegir entre
varios participantes. Cada uno tiene habilidades
diferentes y una especialidad de lanzamiento,
al que puedes acceder con el botén de triangu-
lo. Elegir un personaje es ya en si mismo una decision
tactica: alyunos combatientes poseen velocidad pero no
son muy fuertes, con lo que el tiempo necesario para
levantar objetos se ralentiza, y con otros sucede todo lo
contrario.

Cada personaje posee su propio guante, gue le per-
mite llevar a cabo un ataque especial. Desde el movi-
miento casual de la jugada Huracdn hasta los méritos
del Rebote, cada guante te permite llevar a cabo un ata-
que menos previsible. Para mantener cierto equilibrio,
los personajes pueden usar sus habilidades un nimero
limitado de veces, una barra de energia independiente
dicta con qué frecuencia.

Los poderes basados en los guantes pueden variar,
pero todos los participantes tienen tres lanzamientos
basicos en comun. El tiro simple consiste en lanzar el

[1]1 Créenos: no vas a
salvarte escondiéndo-
te detras de un arbol.
[2]1 Acabas de esqui-
var esa piedra, lo gue
podria considerarse
como muy positivo.
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W EDITOR Konami B FABRICANTE Konami
W DISPONIBLE Si W ORIGEN Japén
W PRECIO 8.940 pesetas M GENERD Accién arcade

L1711 Ten cuidado con las cabezas de la isla de Pascua en este nivel. Van tras de

ti lanzando bombas. [2]1 Aqui estamos, admirando el paisaje. Escondiéndonos, si

lo prefieres. [21 Si, he ganado otra vez... Pero no me siento las piernas.

objeto hacia arriba y verlo rebotar a cierta altura (la dis-
tancia depende del rato que te pases presionando el
botdn). El segundo tiro es mas potente, pero su alcance
es menor, y el tercero es un «suplex»: un lanzamiento
hacia atras que requiere la dolorosa contorsion del cuer-
po de tu personaje.

Poy Poy se comporta como era de esperar: los pro-
yectiles rebotan cuando golpean un objeto solido y las
bombas explotan si se encuentran al alcance de otra
explosién, o si una piedra las golpea. Cuando empiezas
a dominar el juego, puedes golpear a tus oponentes sin
previo aviso con tus rebotes bien calculados, lo que

Los escenarios

En total son seis los

rios pred minados en los que puedes jugar,

ademas de una pista de practicas que permite a los jugadores aprender las
habilidades esenciales para lanzar piedras sobre los crineos rivales. Cada
escenario presume de un tema distinto, y aqui tienes un breve resumen de la

locura con la gque te encontraris.

Tierra llana .
El campo de batalla mas

ASHH No hay grand

Pargue

Este escenario de nom-
bre tan curioso presenta

peligres que y a
excepcion de los cuatro
rivales inevitables gque
aillan por tu sangre.

Rohots e .
En este escenario, un
unico mecanoide dispa-
ra un rayo paralizante
que los jugadores hari-
an muy bien en evitar.
Bueno, aguellos gque no
estén ya disecados.

gue vagan a un
ritmo majestuoso. Lo
mejor es no acercarse
demasiado a ellas.

Aqui, molestas a cual-
guier pedrusco de ino-
cente apariencia y se te
transforma en una espe-
cie de dinosaurio encan-
tado de agredirte.

Iceherg _

Este escenario puede

Desierto
Este campo de hatalla
arido sufre rach 7]

radicas de viento fuerte
que te arrastran a lo

largo de la pantalla. Ten
cuidado si lanzas explo-

sivos.
VEREDICTO

pr ir de inercia —es
sobre hielo, al fin y al
cabo— y de cierto nime-
ro de pingiiinos de pico-
tazo facil. Pésima elec-
cion para principiantes.

contribuye a batallas frenéticas y un lenguaje mucho
mas colorido.

Si juegas a Poy Poy tii solo, puedes participar en una
exhibicidn en un escenario Gnico o aceptar el desafio
del modo Campeonato. A diferencia de la modalidad
poco convincente para un solo jugador de Bomberman,
el juego de Konami no depende del nimero de partici-
pantes humanos. Los rivales controlados por la CPU
pueden escoger entre tres niveles de inteligencia. Dicho
esto, el modo Campeonato de Poy Poy, con sus premios
en metiélico, la compra de guantes y Ja comica presen-
tacion, es un pelin frustrante si juegas sclo.

Poy Poy es en primer lugar y ante todo un juego para
varios jugadores. Con un MultiTap y cuatro jugadores
reunidos alrededor de una PlayStation, pocos titulos
pueden competir con éste en la accion, que es desvario
puro. Las venganzas empiezan con cada impacto y los
improperios vuelan como bestias aladas de origen
infernal. Pero, pese a la divertida base del juego, Poy
Poy no es perfecto. Es muy irritante que te ataquen
cuando todavia estis aturdido por una explosién ante-
rior. A tu personaje lo pueden zurrar de sol a sol mien-
tras esté en el suelo, con lo que tu energia se consume
y tus posibilidades de ganar un asalto se reducen cual
obras de jibaros. La supervivencia es casi cuestion de
suerte. Ademds, las habilidades de los guantes especia-
les convierten la jugabilidad en azar puro y duro. Seria
de agradecer una opcién para jugar sin su influencia,
porque los ataques imprevistos que causan irritan inclu-
so al mas paciente de los jugadores.

Alternativas...

Bl Ehamber o Pz

D

i

En definitiva, Poy Poy ofrece poca satisfac- p 3
- ) A ; 7 -
cion al jugador solitario, pero sus cualidades )

son muchas si se juega en grupo.

PrayStation

2
-
™
-
W
[ad
2'55
=
[11 Eres pegueiio y calvo, pero eso no ha dificultade el éxito. [Z]1 No pierdas g
los papeies: el dinero que ganas no es de verdad. -
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Poy Poy es mejor con varios

es: el modo para un solo
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Bastante malo 5 B PRESENTACION

i1ze

jugador no tiene garra. Cémpralo Iy
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Con amigos, alta 7 W ORIGINALIDAD

para jugar con los amigos y no te
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Diferente 7

decepcionara.
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Este mes €Stamos dispuestos a ensenarte la mejor manera de sobrevivir
en el infractor submundo de crand Theft Auto...

Cambia siempre de vehiculo cuando el que lleves
empiece a acusar excesivos dafnos, puesto que per-
dera rendimiento y puede llegar a explotar.

TRUCOS DE SUPERVIVENCIA

Cuando utilices un vehiculo para detener otro que

pretendes robar, deja espacio suficiente alrededor
de la puerta del conductor para lograr un acceso rapi-
da y sencillo.

Mantén los ojos bien abiertos cuando veas vehicu-
los sospechosos aparcados. Algunos te llevaran a Si pasas cerca de un muelle en el que se intercam-
misiones secretas en cuanto los tengas en tu poder, bian vehiculos por dinero, a ver si encuentras
algun automovil lujoso y caro y cémpratelo.
Hazte con las armas de las cajas tan pronto como
puedas: nunca se sabe cudndo te van a acorralar Cuando lleves coches a los muelles, intenta no
los polis danharlos, porque eso provocara una reduccion de
su valor.

Intenta no cometer ningun delito grave cuando

vayas en un vehiculo lento, como un camién o un Cuando vas a pie y te pilla un policia que tambien
autocar, porgue son dificiles de manejar, sobre todo va a pie, limitate a correr en linea recta hasta que
cuando los coches de policia les bloguean el paso. decida volver a su café con leche.

Ademds de ser las armas mas potentes, el lanzaco-

hetes v el lanzallamas también pueden ser las mas
peligrosas. Asedurate siempre de mantener una distan-
cla de seguridad entre tu propia piel y la de tu adver-
sario para no verte afectado por una reaccion de
explosiones en cadena.

'I Cuando utilices una motocicleta para darte un
paseo por una gran avenida, manténte en la
linea amarilla para que no se te lleven por delante

'l 'I El modo mas facil de cargarte a un policia pesa-

do es parar tu coche y esperar que se acerque a
pie para luego atropellarle (desde luego, tendras mas
problemas, porque sumaras puntos en la lista de los
mas buscados).




" 2Cuando los policias blogueen la calle, siempre
dejan espacio en el asfalto para que pases de
largo

'I Subete a un camion para estar mas seguro si te

persigue un punado de coches de policia. El
camion es uno de los vehiculos mas robustos de que
dispones y pueden destruir hasta cuatro coches patru-
|la antes de empezar a perder rendimiento

l Aparcar coches robados uno junto a otro y
luego destrozarlos con un arma es un buen
modo de ganar dinero facil

'I Aparte de atropellar a peatones inocentes o

tirotearlos con un revolver, puedes electrificar-
los mediante el mezquino truco de conduciries a las
vias del tren a base de sustos.

AREAS
Liberty City
Dirigete a Law Island y consigue una bicicleta. Luego
ve por el callejon gue baja por la derecha del puente y
que lleva al norte hacia Island View. Gira en la primera

SECRETAS

calle a la derecha y prepdrate para el salto que te lleva-

ra a la isla donde se encuentran un multiplicador, un
salvoconducto para salir de la carcel, una metralleta,
una vida extra y una super bicl para ti solito

San Andreas

Dirigete a Northeast Sunview y sigue hacia el norte
desde la bomba. Sigue el atajo por debajo del edificio.
Continua por el atajo y despues por la pista invisible
hasta llegar al tanque situado en la isla remota

Vice City

Conduce hasta North Miramire v consigue una bicicle
ta. Luego localiza las rampas que llevan a un tejado
Haz carrerilla y salta al primer tejado. A continuacion
salta al segundo y llegaras al tangue

COCHES DE ALTO RENDIMIENTO

Estos coches son varios de los vehiculos mas rapidos que puedes encontrar en el
juego. Cada uno posee su propia aceleracion, velocidad maxima y un manejo que

deberas dominar para ir siempre por delante de la ley

Cossie Stinger

Goom ¢

Velocidad: 8
Manejo: 8

Velocidad: 9
Manejo: 8

Counthash Impaler

W ) ¢

Velocidad:9 Velocidad: 8

Mangjo: 6 Manejo: 8

PRECIOS DE COCHES ROBADOS
La lista siguiente muestra oS precios gue te pagan por
los coches robados cuando los llevas a fos muelles del
puerto. Todos los precios estan sujetos al estado del
vehiculo v se reduciran si los coches llegan abollados
o con algln rasgunio. Los precios también disminuiran
si vuelves con el mismo modelo dos veces seguidas.

Porka Turbo $8000
Penetrator  $8000
Mundano $6000
Flamer $6000
Stallion $6000

Beast GTS 312000
Contach $12000
Cossie $12000
Superbike £12000
Penetrator $12000
Speeder £10000 Repair Van 56000
Roadster $8000 Transit Van  $6000
Stinger 58000 ax4 $4000
interceptor  $8000 Regal 54000
Classic 58000 Challenger 34000
Bulidog $8000 Pickup $4000
Italia 58000 Vulture $4000
TV Van $5000 Portsmouth 34000
Mamba $8000 Taxi §$2000
Thunderhead $8000 Bug $2000
Jugular 58000 Bike $2000

TRUCOS

Introduce los sigulentes nombres de jugadores para
conseguir el efecto deseado:

BSTARD  Todas las armas, municion sin limites,
seleccion de nivel, noventa y nueve vidas, armadura,
salvoconducto para salir de la carcel, visualizacion de
coardenadas, nivel maximo deseado y bonus 5x
THESHIT  Todas las armas, municion sin limites,
seleccion de nivel, noventa y nueve vidas, armadura,
salvoconducto para salir de ia carcel y bonus 5x
MADEMAN Todas las armas, municion sin limites,
seleccion de nivel, armadura y salvoconducto para
salir de la carcel

GROOVY Todas las armas, municion sin limites,
artnadura y salvoconducto para salir de la carcel
EATTHIS  Fija el nivel seleccionado al maximo
BLOWME Exhibe coordenadas

CHUFF Sin policia

TURE Accede a todas las ciudades

WEYHEY  Salir pitando de 1z ciudad.

Beast GTS

=

Velocidad: 9
Manejo: 10

Bulldog

&

Velocidad: 8
Manejo: 8
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1. Me han dicho que Time Crisis no se pue-

de grabar en la tarjeta de memoria, ;por
qué?

2. Adquiri una PlayStation en diciembre.
Junto con las instrucciones venia una en-
cuesta: si la mandabas te regalaban una
demo. La envié haréd ya unos tres meses y
no la he recibido...

José Maria Santiago Cordero

Fuenlabrada (Madrid)

1. Time Crisis solo puede jugarse de

un tirén, no permite abandonar la par-
tida a medias y reiniciarla en el punto
en que la dejaste. ;Qué le vamos a ha-
cer?

2. Lo mas probable es que la encuesta
a la que te refieres sea de Sony, com-
paiiia fabricante de la consola. Si no
recibes la demo puedes llamar al ni-
mero de teléfono de su servicio de
atencion al cliente: 902 102 102.

Loco por las

1. En mi opinién, los tres mejores juegos
de plataformas en 3-D para PSX son Tomb
Raider 2, Crash Bandicoot 2y Croc. ;Cual
05 parece mejar?

2. He escuchado rumeres de que aparece-
ra Croc 2, jes eso cierto? ;Merecera la
pena comprarlo?

Miguel Angel Martin Asensio
(Cordoba)

1. Pues no podemos sino alabar tus
gustos, sobre todo en lo que se refie-

C a r t a S | feedback, PlayStation Magazine, M.C. Ediciones, S.A., Paseo San Gervasio 16-20, entlo. 2* esc, A. 08022 Barcelona
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le vista sobre el mundo PlayStation.

Desde los mas benévolos y moderados a los mas viperinos y alambicados.

re a los dos primeros titulos. De cual-
quier forma, nosotros no considera-
mos que Tomb Raider sea exactamen-
te un plataformas, sino una aventura
grafica en 3-D. Croc es un juego sim-
patico, aunque preferimos Gex 3D, y
Crash es nuestro rey. Si quieres saber
mas sobre plataformas te recomenda-
mos que leas de cabo a rabo el repor-
taje que publicamos sobre ellos en
PSM 16.

2. Nadie sabe nada aiin de Croc 2 (ni
siquiera nosotros).

Nosomosnada

Tengo unas dudas sobre las diferencias en-
tre vuestra revista y SuperJuegos. Un ami-
go mio me presto Super/uegos, en la que
Grand Theft Auto recibia un simple 70 so-
bre 100, mientras que en PSM recibid su
merecido 8 sobre 10. Por el contrario, me
parecio un poco pobre la puntuacién que
otorgasteis a FIFA '98, un 8 sobre 10, por-
que es un juego muy bueno y alin mejor
que Actua Soccer 2y que ISS Pro. En cam-
bio, en Superuegos obtuvo un merecido
95 sobre 100. ;Por qué estas diferencias?

Sergio Torcal
Sestao (Vizcaya)

PlayStation Magazine y SuperJuegos
son revistas independientes con crite-
rios distintos. Lo mejor de llegar al
fuiosco es toparse con una gran va-
riedad de revistas del sector y compa-
rar qué tratamiento reciben los dife-
rentes titulos. Después, cada lector

hara su propia valoracion. En ocasio-
nes tu opinion coincidira con la nues-
tra y en otras te acordaras de nues-
tros antepasados... Bueno: éstas, que-
rido colega, son cosas de la libertad
de expresion.

1. iSupera Riven la genial experiencia de
Final Fantasy ViR

2. ;Cual es mejor, Need For Speed lll o V-
Rally '98?

3. ;Qué me decis de Alundra?

4. ;Existira alguna vez un club oficial
{como el de Nintendo) para «playstatione-
ros»? ;Y con un carnet?

Rubén Escribano Martin
Fuenlabrada (Madrid)

1. Final Fantasy Vil obtuvo en PSM un
10 sobre 10, algo dificilmente supera-
ble (quién sabe si no tendremos que
inventar categorias superiores al 10),
pero si lo que buscas es una alternati-
va seria, Riven es perfecto. Cuenta
con una calidad grafica de (alu)cine y
se han necesitado cinco CD para al-
bergarlo enterito... Su argumento es
rico, y su anico problema es la dificul-
tad: puede acabar con tus nervios si
te quedas atascado en alguna panta-
lla. Obtuvo un 8 sobre 10 en PSM 16.
2. jArg! Nos pones entre la espada y la
pared: ambos juegos prometen mu-
cho, pero todavia no hemos tenido
ocasion de analizar en profundidad
ninguno de los dos. No pierdas ojo a
nuestra seccion de PlayTest.

3. Alundra es un titulo prometedor. Si
bien los graficos no estdn a la altura
de los de Final Fantasy Vi, son muy
detallados y el sonido es una auténti-
ca maravilla. Su aspecto es el de un
juego de rol, aunque se desmarca un
tanto para acercarse a lo que podria-
mos denominar «rol de accion»: explo-
ta casi todos los elementos de rol,
pero permite intervenir en la accién
de una manera mas dinamica, sobre
todo en lo que a lucha se refiere.

4. Ojala. No tenemos noticias de que
se haya puesto en marcha tal iniciati-
va. Lo estamos deseando.

;Por e lo abreviaran
fodo e a

1. ;Qué significa 1557

2. ;Qué juego me aconsejais: 155 Pro o Ac-
tua Soccer 27

3. (Qué juego es mejor: Wipeout 2057,
Destruction Derby 2 o Rage Racer?

4. ;Podriais decirme algunos clubs PSX en
Valencia?

Pablo Calabuig Sanz
(Valencia)

1. 155 son las siglas de International
Superstar Soccer. Konami ha utilizado
estas iniciales para su ISS Pro. Por
cierto, obtuvo un envidiable 8 sobre
10 en PSM 6.

2. IS5 Pro se asemeja mas a un titulo
arcade, es mas rapido y muy adictivo.
Actua Soccer 2 posee mas opciones
de juego, aunque no es tan facil de
dominar.

3. Wipeout 2097 es el mas rapido y
espectacular, Destruction Derby 2 es
mas realista y Ridge Racer es el que
mas se parece al arcade.

4. Pues de momento no conocemaos
ninguno. A ver si se animan nuestros
lectores de la zona y nos envian infor-
macién,




Os gueria preguntar algunas cosas sobre
el futuro de PSX. En PSM 15 vya disteis al-
gunos datos sobre PSX 2, pero me gusta-
ria saber algo mas sobre ella.
1. ;Cuéanto tiempo tardard en comerciali-
zarse en Espafia?
2. iEs verdad que multiplicara por 10 su
potencia actual?
3. Se seguird utilizando el euroconector
para conectarla a la TV?
4. Tema aparte: ;como veis Dark Omen?
Elias Khoury Cacheiro
(Madrid)

1. Hablamos mas extensamente so-
bre el futuro de nuestra consola en
un reportaje publicado en PSM 12.
Respecto a su comercializacion en
Europa, jni siquiera hay fecha confir-
mada para Japon! Parece que va
para largo. Se especula que hasta
dentro de dos afos, nada de nada.
2. Pues los rumores apuntan a que
la proxima generacién PlayStation
dispondra de una CPU de 200 MHz,
frente a los 33 MHz que tiene ahora,
y que la memoria RAM pasara de 2
MB de RAM a 16 MB, como los PC de
hoy en dia. Multiplicaria, en tal caso,
su potencia hasta extremos desorbi-
tados.

3. ;Por qué no?

4, Dark Omen es un buen juego de
estrategia en 3-D. Supera al titulo
original, Shadow Of the Horned Rat,
requiere un nivel de estrategia mas
sofisticado y su jugabilidad es mas
realista. ;Que como lo vemos? Colo-
cadito en la consola y en marcha.
Asi de sencillo.

Animamos a todos los aficionados a que
nos escriban. Facilitamos informacién
sobre trucos, analisis, sorteos de juegos
completos como Crash 2, Tomb Raider,
Resident Evil, o Final Fantasy Vil.
Beatriz Crespo Ruiz

(Ciudad Real)

Muchas felicidades y suerte por un
tubo. A ver, ;quién no se ha inscrito
todavia?

i 3 I
1. ;Qué me aconsejais: Gran Turismo o
TOCA Touring Car?
2. ;Hay o habrd algun otro titulo al estilo
de Grand Theft Auto?
3. ¢jAparecera otro juego sobre Dragon
Baill GT?
4. En vuestra opinion, jcudl es el mejor
titulo de plataformas?

Luis Javier Martinez Lopez-Dorigo
(Ledn)

1. Todavia no hemos redactado el
analisis de Gran Turismo (estamos
en ello), pero lo cierto es que tiene
pinta de excepcional, tanto por su
calidad grafica como por su capaci-
dad técnica. La originalidad de
TOCA radica en que reproduce carre-
ras Touring Car. Es un titulo que se
caracteriza por un gran cuidado en
el detalle, precision y realismo, y su
jugabilidad es excelente. Obtuvo un
9 sobre 10. Gran Turismo todavia no
posee puntuacion, pero no creemos
que nos decepcione en absoluto.

2. De momento no tenemos noticias.
3. No nos han llegado rumores.

4. Echa un vistazo al reportaje que
publicamos en PSM 16: los hay para
todos los gustos.

!OPPS (JévEEeg . 'IDa la ﬁﬂqlta a

Me llamo Beatriz Crespo y tengo 12
afos. Unos amigos y yo hemos creado
un Club PlayStation. Su nombre es Club
Waku PlayStation y nuestra direccion es:
C/ Postas 105°C

13001 Ciudad Real

1. En mi opini6n, nuestra consola gris es
la mejor. Sélo un fallo: al poco de com-
prarla me ocurrié lo mismo gue a nues-
tro amigo de Ledn, cargaba mal los dis-
cos y llego a no cargar ninguno. Desde
hace un afo la coloco boca abajo y fun-

Circuito
4ETAPA CLUBMAN ROUTE 5
. 2.48b m

ciona a la perfeccion. Me gustaria saber
cuanto me puede costar la reparacion.
2. Cambiando de tema, Tekken 2 fue uno
de mis primeros juegos, consigo todos
los jugadores ocultos menos el canguro
y el lagarto. ;Qué hay que hacer para
conseguirlos? Y para todos los gue he-
mos acabado FFVII, tras los créditos hay
una secuencia del planeta 500 afios des-
pués {por si a alguien se le paso el deta-
lle).

Conrado Bellas Méndez
Marén (La Coruia)

1. ;Reparaciones? Lo mejor que pue-
des hacer es llamar al servicio de
atencion al cliente de Sony. No todos
los casos son idénticos.

2. El anico modo de hacerse con to-
dos los personajes es ganar a todos
(repetimos: a TODOS) los luchado-
res. Animo.

Hola, estoy muy orgullosa de mi PlaySta-
tion. Os escribo para ver si podéis ayu-
darme a decidir: ; Theme Hospital o
Grand Theft Auto?

Eider Tellaetxe Santamaria
(Bilbao)

iSon titulos tremendamente distin-
tos! Theme Hospital te pone al man-
do de un hospital, se trata de un jue-
go de direccion en el que deberas
decidir qué nuevas salas construir,
gué instrumental necesitas para cu-
rar a tus pacientes, donde instalar-
los... En Grand Theft Auto debes
conducir, robar, atropellar, huir de la
poli, cambiar un coche por otro, dis-
parar... La elecciéon depende de tus
gustos. En PSM nos gustaron por
igual: ambos han recibido un 8 so-
bre 10 de puntuaciéon. Nada mal,
ieh?

Tras largas discusiones accedi a com-
prarle una PlayStation a mi hijo de 13
afos junto con el juege de moda Crash
Bandicoot 2. Segun el analisis que publi-
caron en PSM 13, Crash Bandicoot 2 es
mejor y mds largo que el original. Pues
menos mal que compré la continuacion.
Qué tomadura de pelo. Mi hijo tiene bas-
tantes consolas y un PC con una infinita
variedad de titulos, pero nunca ha logra-
do terminar un juego tan rapida y facil-
mente como Crash 2: solo ocho horas.
Que me haya costado 8.000 pesetas me
parece sinceramente una barbaridad.

Elena Penadés
Valencia

Interesante. La duracion de los jue-
gos ha sido desde siempre un tema
controvertido: lo que alguien puede
hacer en un abrir y cerrar de ojos a
otro puede suponerle meses de es-
fuerzo. Sin embargo, una rapida en-
cuesta por la redaccion de PSM ha
revelado que nadie (absolutamente
nadie) ha sido capaz de batir el ré-
cord marcado por su hijo. Tampoco
hemos recibido ninguna otra carta
en la que nos explicaran experien-
cias similares. Por favor, informe-
nos si consigue terminar Crash 2 en
la mitad de ese tiempo. Puede que
necesitemos analistas como él en
esta humilde revista.

ll{(r;l:gﬁaentr::nda!i,
YOor

Unas observaciones acerca del futuro in-
mediato. Estamos en 1999, el escenario
es la E3, y se rumorea que PlayStation 2
hara su primera aparicion en publico.
Los expositores de PC, Sega y Nintendo
estan desiertos: todos los visitantes se
agolpan frente al territorio Sony. Te ha-
ces un hueco para averiguar qué es lo
gue suscita tanto interés. Algunos expo-
sitores presentan Tomb Raider 3y Final
Fantasy Vili, pero los mayores gritos,
aclamaciones y aplausos proceden de
otro punto. Te abres paso entre la multi-
tud y lo descubres: media docena de vi-
deowalls presentan unas esplendorosas
maquinas, la nueva consola de Sony.

En una de ellas se ve un jugador pilotan-
do una nave de Wipeout 3099 que inten-
ta expulsar de la pista a uno de sus con-
trincantes. En otra similar, 32 jugadores
estdn conectados en una partida de
Quake 3.

;Para qué todo esto? Lo que quiero
decir es que, siendo un usuario de PCy
habiendo soltado cantidades increibles
de adrenalina jugando a Quake 2 con 16
amigos, encuentro aburridisimas las par-
tidas para un solo jugador. Yo recomen-
daria a Sony que se plantee el hecho de
incluir una opcidon multijugador en tados
sus titulos (a poder ser, no de pantalla
partida). La opcién multijugador es el fu-
turo.

Jorge Jiménez
Zaragoza

Una feria de lo mas excitante. ;Fo-
drias conseguirnos entradas? jugar
a Quake con unos amigos es, sin
duda, una de las formas mas exci-
tantes de entretenimiento informati-
co. Son ya norma del dia los enfren-
tamientos entre los miembros de la
comunidad PC. La cuestion es que
esas maquinas cuestan un ojo de la
cara y no todo el mundo tiene la po-
sibilidad de acceder a ellas.

Y aunque entendemos tu postura,
también queremos remarcar que
PlayStation ha sido la consola que
ha acercado al gran pablico los
videojuegos, porque es econémica y
existen para ella titulos de verdade-
ra calidad arcade, Todavia falta bas-
tante para que esa opcién

gue planteas se haga reali-
dad.
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* Nuestro CD funciona Gnicamente con el sistema de video PAL,
por lo que no es valido en Iberoamérica

Enel CD

Resident Evil2

PlayStation :

[1] «Perdon, creo que me he equivocado de casa.»
Claire asiste sin invitacién a una tertulia de zombis.
[2]1 Para eliminar a los zombis necesitas algunos

Magazineg»

Una vez mas, hemos
compilado una bestia de CD
para tu regocijo consolero.

Zombis descerebrados,
artistas marciales, lagartos
saltones y pequeiios pillos:

todos estan aqui y listos
para jugar. ;Quién, en su
sano juicio, rechazaria

semejante oferta?

Play Sté\m i

Mtl,arm(.'

BWEDITOR Virgin
M GENERO Aventura arcade

B PROGRAMA Demo jugable

reparate para sumergirte en un san-
. griento mundo de horror y supervi-

vencia con nuestra demo, que te
permite explorar a tu antojo el estremece-
dor titulo de Capcom durante unos bue-
nos diez minutos. A menos gque hayas pa-
sado los (ltimos meses en una isla desier-
ta, sabrds que Resident Evil 2 transcurre
en la comisaria de Raccoon City y sus alre-
dedores. Por desgracia, los zombis se han
mudado a la ciudad, han convertido a los
polis en muertos vivientes con apetito por
carne humana y causan el caos absoluto
por doquier. Entre el infierno de cadaveres
ambulantes y bestias mutantes surge
Leon, un poli novato que se queda mas
que perplejo cuando sus propios colegas
de trabajo tratan de jamarselo.

Ta, por supuesto, asumes el papel del
sitiado defensor del orden, que deambula
por unos escenarios de fabulosa renderi-
zacion y de horrible atmésfera, evitando a
agresores no del todo muertos y pugnan-
do por descubrir qué diablos esta pasan-
do. Como en el original, hay docenas de
puzzles tormentosos que resolver, un sus-
to de muerte a la vuelta de cada sombria
esquina y una serie de ambientadas se-
cuencias de video que dan cohesion a la
terrorifica trama. Prueba a jugar soloy a
oscuras; si es que no eres miedoso, claro.

disparos precisos.

B Controles
& lzquierda
=> Derecha
1 Adelante

J Atras

@ Correr
@ Inventario

R Postura de ataque
® Usar arma (en postura de
ataque)/Abrir puerta/Examinar

W Caracteristicas adicionales
El juego completo presenta dos personajes,
Leon y Claire, que toman caminos totalmen-
te distintos por el inmenso mapa del juego.
También hay varias y efectivas armas nue-

vas a tu alcance (una ametralladora, un lan-
zacohetes y un lanzallamas, por ejemplo), y
una serie de criaturas de lo mas horrorosas
que tendras que reventar. iAndate con gjo!

W Informacidén adicional
Puedes arrastrarte por las paginas de este
mismo nimero para leer nuestro analisis
exhaustivo de tan emocionante secuela.
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Enel CD

Gex: Enter The Gecko

£11 En el nivel de los dinosaurios abundan los monstruas terror, asi que dispénte a defenderte de [11 El arma principal de Gex es su potente cola de lagarto,
prehistéricos, claro. [21 Gex puede adherirse a ciertas pa-  20mbis, fantasmas y quiza algun que otro con la que golpea a los enemigas. También puedes darle a
redes. [31 Solo debes correr hacia ellas y saltar, y desli- demonio. No faltan tampoco mufiecos que los televisores para ohtener power-ups.
zarte luego a tu gusto. empunan cuchillos y espadas que caen de 21 Qué criatura mas linda.

improviso. Una cosa mas: cuando topes

con un televisor, dale con la cola de Cex y

saldra disparada una mosca magica. Traga-

tela mediante un lenglietazo y tu criatura

obtendra un practico aumento de potencia

(a nosotros no nos mires). La lengua de

Cex también le permite colgarse de salien-

tes. Qué tio.

MCaracteristicas adicionales
Enter The Gecko esta dotado de un disefio
de niveles precioso y bien ambientado, de
docenas de enemigos y de un entorno de

§ 4 recorrido libre que raramente dicta en qué
: . W Controles orden debes realizar las acciones. Es obvio

S

que Crystal Dynamics pretende arrebatarle

<3 1" Izquierda a Crash Bandicoot la corona que ostenta
sobre su peluda cabeza.
~1¢ Derecha
J ¢
|

; s s -
BIinformacidn adicional

F ? # & Adelante PSM publico un PlayTest de Gex: Enter The
i Cecko en el namero 16, en el que obtuvo

- Atras un loable 8/10.

| Agacharse

WEDITOR Proein

B GENERO Plataformas 3.D Rotar camara

M PROGRAMA Demo jugable

planeta haya enloquecido por los
plataformas en 3-D, con las secue- Cambiar altura de la camara
las de Pandemoniumy Crash Bandicoot
vendiéndose como rosquillas y una miria- Lengiietazo
da de éxitos potenciales en perspectiva.
Entre los Ultimos se cuenta este esperado
y graficamente estupendo aspirante de
Crystal Dynamics. Esta veterana compaifia
produjo el primer juego de Gex —un plata-
formas 2-D— hace tres afnos. Enter The
Gecko te pone en la piel del mismo lagarto
adorable, que debe enfrentarse de nuevo
a su enemigo Rez cuando el muy puerco
se aduefia de todos los canales de TV del
mundo. La accion tiene lugar en la Dimen-
sidn de los Medios, que consiste en una
serie de niveles ba-
sados en géneros de

. n los Gltimos tiempos parece que el Golpe con la cola

cine, incluyendo el [11 Un aspecto importante del jue-
kung fu, la ciencia fic- go es dominar la hahilidad de sal-
cion y las catastrofes con to de nuestro lagarto verde...
monstruos tipo Parque ju- [2]1 ...como lo es salir pitando para
rasico. evitar a monstruos perversos.
El nivel aqui incluido, Smellrai- I21El juego hace gala de una es-
ser, esta inspirado en los filmes de tupenda iluminacién.

Edicion oficial espanola de PlayStation Magazine




Rascal

MWEDITOR » [117en cuidado con la lava

= mortal que fluye bajo alyunas

M SENERD Elstaformasi3.D plataformas. [1 Ciertas pers-

M PROGRAMA Demo jugable pectivas de camara del juego
no es gque sean de gran ayuda.
[:1 Pero por suerte, los juga-

dores pueden personalizar el

uestro segundo plataformas viene o 5 ) _
de la mano de la veterana compafiia angulo para tener mejores vis-
tas de cada nivel.

Travellers Tales, autora de Toy Story ;

v Mickey’s Wild Adventure para PSX, asi ’ o
como el maravilloso Sonic R de Saturn. ' ' =
Aqui tomas el control de Rascal, el hijo del >
profesor Casper Clockwise, que ha sido
secuestrado por un malvado Sefior del
Tiempo. El propdsito es atravesar seis cag-

ticos mundos tematicos para salvar al

viejo. Los temas incluyen el salvaje
. oestey lacivilizacién azteca; ésta
es la que te presentamos en el
disco de este mes.
. Estan presentes todos los ele- B Controles

mentos habituales de las pla-
- taformas —conseguir objetos, € Girar a la izquierda
dar a los malos su merecido,
‘ "
-

sortear traicioneras pasarelas, =» Girar a la derecha
etc.—, todo contra un vistoso
fondo en 3-D. Lleva algin T Adelante
tiempo habituarse al salto
extendido de Rascal, y a ~l¢ Atras BMCaracteristicas adicionales
' menudo debes bregar con Los seis mundos de Rascal se dividen en 18 nive-
g — el angulo de camara, pero @ Disparar globos les, cada uno de los cuales presenta fuentes de
' una vez le pillas el tranqui- luz en tiempo real, mapeado del entorno y doce-
llo hay mucha accién que @ Saltar/nadar nas de personajes a los que atacar con tu arma
disfrutar en esta demo de lanza pompas. La accion discurre con suavidad, a
proporciones generosas. L + ,{ Alterar angulo 60 cuadros por segundo. ¢Sabias que el propio
Rascal fue disefiado por el Taller de Criaturas de
Jim Henson?

MInformacién adicional
Analizamos Rascal este mes. Dirigete a la seccion
de PlayTest para conocer nuestra opinion.

[11 La pistola de pompas patentada de Rascal es su tinica
defensa contra los grandes y violentos malos. No parece
muy justo, jverdad? [2]1 El juego hace un huen uso de eso
tan clasico en las plataformas: esa parte en la que un salto
impreciso te manda directo al principio. Genial, zeh? Aun

asi, su asp es de rechuj

(]
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Dynasty Warriors

M EDITOR
MW GENERD

Infogrames

Beat em upen 3-D

Bl

L1] «;Este territorio es mio!» «;No, es mio!»» Damas y cahalleros, hienvenidos
a la China feudal. [?]1 Contra las espadas necesitas una buena defensa.

M PROGRAMA Demo j

ara aquellos que no hayan saciado
. todavia su sed de beat ‘em up, aqui

tienen otro divertimento gracias a la
aportacion de Infogrames al género de
juegos mas socorrido del mundo. Al me-
nos, éste intenta ser realista situando la
accion en la China feudal (hace 1.800
anos) y limitandose a armas estilo espada
y sable, y no esas locuras de sables de luz
que se empufian en titulos como Soul Bla-
de. La accion también es realista, con mo-
vimientos especiales l6gicos en lugar de
complejos combos de mil botones. Ade-
mas, se hace hincapié en una defensa
efectiva, lo cual es todo un cambio. Los ju-
gadores de indole mas tactica tendran
algo en lo que hincar el diente, por asi de-
cirlo.

Esta demo te da acceso al modo arcade
para un jugador y puedes optar por dos
personajes: Hang Fei y Xiahou Dun. Por
cierto, el indicador de la parte inferior
mide la energia «Chi» de tu luchador;
cuanta mas tengas, mas movimientos es-
peciales podras realizar. A rebanar se ha
dicho.

Terra Incognita

W EDITOR SCEE
W GENERO
M PROGRAMA

Plataformas en 3-D/Juego de rol

Demo jugabl

sta impresionante demo de Yaroze
. combina elementos de Final Fan-

tasy Vily Super Mario 64 y recrea
un interesante hibrido de juego de rol y
plataformas. La accion trata sobre un
aventurero gue zarpa hacia una misteriosa
isla en busca del Pedestal Dorado, un arti-
culo de gran poder mistico y considerable
valor comercial. Por el camino debe luchar
con extrafas criaturas informes, conseguir
llaves y pociones y resolver algunos puzz-
les dificilisimos. Toda la demo esta inclui-
da en el disco de PSM, o sea gue jpuedes
jugar hasta el final!

[1]1 Consigue llaves
con las que abrir las
puertas. [21 Usa los
cofres como platafor-
mas improvisadas. 0
si no, lanzalos a los

arboles.

-

B Controles p

T salto

P

)
Agacharse \
Adelante }

—
Atras

-

Mandoble
Desviar ataque

Detener golpe

Empujar

d’ \ BMCaracteristicas

b , adicionales

Hay 12 personajes en el juego
completo, asi come las habi-
tuales opciones para dos juga-
dores, batalla por equipos y
practica. Ah, y el decorado del fon-
do muestra varios escenarios de his-
tdricas batallas asiaticas.
Qué banito.

EMInformacion adicional
Publicamos un andlisis de
Dynasty Warriors en el nimero
11, donde su contagiosa jugabili-
dad le granjeo un respetable
8/10. iKiaaa!

[1] Tienes elementos de rol.
[2] Y tamhbién secuencias de video.

. 2N B

B Controles

1‘ Izquierda

4 Derecha

€ Adelante

=> Atras

@ Mandoble/Levantar/Lanzar/
Leer senal

® Salto

@ Usar pocion para «recobrar potencia»

@D+ ") Mover camara a

izquierda y derecha

Hacer panoramicas

YAFTEA .

@1 .57 Tems Fetal

BMCaracteristicas adicionales
Pese a su condicion de amateur, Team Fatal
ha hecho un uso impresionante de efectos
como el sombreado Gouraud y los reflejos.
También existen dos finales opuestos, seglin
el éxito que haya tenido el jugador al intentar
conseguir el Pedestal. Y si tienes don de len-
guas, no te pierdas el divertido texto, tradu-
cido del japonés al inglés por alguien que pa-
rece no hablar ninguno de los dos idiomas.

BMInformacién adicional

Para mas informacion sobre Yaroze, puedes

consultar la sede Web de Sony

(http://www.scee.sony.co.uk/) o es-

cribir a la direccién que figura en el
o

anuncio de Yaroze del disco.

e
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Haas Racing
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¢El mejor titulo PSX de todosdos tiempos?
Muchos son los que claman 2linuevo simulador de
carrerasle Sony supe UNDEChoJaSta.ahora;,
Si quieres saber por examina AN oNUUEIESHD
PlayTest del mes que viener
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Crime Killer
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Woad Rash TR
Nightmare T2
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Y

i 1.

/)

Si no tienes bastante con las
persecuciones frenéticas de

Crime Killer, los monstruos de

Nightmare Creatures, los
robots de Z y los

bélidos de Newman .
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Guia de compras PlayStation

Magazineg®

Si esta interesado en anunciarse
en esta seccion, solo tiene que llamar
los siguientes teléfonos:

Madrid (91) 372 87 80
Barcelona (93) 417 90 66

[ COMPRA- VENTA- CAMBIO DE CONSOLAS ¥ VIDEOJUEGOS NUEVOS Y USADOS E-MAIL USAI@MRAKIS.ES
e WORLD GAMES

* S 3 CAMBIOS
(@ MANDA 2 JUEGDS + 10000 PTS

22 WY INCLEIDO DOMINGOS

21

- 3G i

g camBIO “Lf g %8;1}& SOLO ULTIMAS NOVEDADES

a8 : PODRAS CAMRBIAR JUEGOS

Z LAS VECES QUE QUIERAS

o DURANTE TODO UN ANO o

= =

s | S

g =

o ) ]

@ f ESPECIAL COMPRA PREPAGO %

a /‘/ DESCUENTC 1.200 AUTOMATICO o
TUS TIEWNDAS ST.-‘&RT c;;-m-r__r-‘.s EN / EN TODOS LOS JUEGOS NUEVOS =3

L TRIGS L 97 BONG GUBRNER, 10 CRISTCRAL SANZ, 26 Crorasta Remigo Vioedo, 3 LLAMA E INFORMATE. =

ARTOBLZE CASTELSR. MNTCESTECKW AEFE FALSGSIRALED  préuma mpetsa 4 . =

ELON (ALICHNTES ALICINTE ELO-E (ALICENTE)  ALCOY(ALXANTE) 970 .59.59.85 TLF =

ENYICS EN 24 HRS RECOGIDA ORATUITA EN TODA ESPANA - CAME[A TU VIEIA DONIOLA X UNA DE ULTIMA GENERACION =

ATNGONTRNDAS: | T0DO ENVIDEONEGOSAL | APROVECHATE! EN GANDIA...
S1TE INTERESA ENTRAR Nﬂ%ﬁg@ﬂ WN%OEN AHORA CON T E OROENADORY CONSOLES.
ENELMUNDO il CADA PEDIDO
CANBIO 0 ALGULER 1 \pn MNATURA HoBSY |
DELVDEONESOA | COMPRUEBALOHOY MISMO ANIA

Im;ﬁsm m U“AMA O VEN A ﬁ} : DE so I PASEQ GERMANIAS 62, 457;;;:;};;\:!&!\101\}

iGRATIS!  TelyFac %2073

CANTIDADES MUY ENVIOS URGENTES A TODA ESPANA
GARANTIAS COMPRA VENTA Y CAMEIO DE VIDEOJUEGOS
" LIMITADAS ¥ CONSOLAS DE: SATURN, PSX Y N64
L VENTA DE MEGADRIVE, GAMEBOY
LLAMA LAMA SUPERNINTENDOY.PC CD ROM
CENTRO COMERCIAL COLOMBIA
HOY Ao, Bacomminge 2. Lona 116 (48038 VADYD HOY HORARIO: 11:00 A 13:00Y 17:00 A 20:00
Tt (91)381 33 67 Faxc (’[)(;1 A ABIRETO SABADO
MISMO € ot megaueges @ mundia es MISMO (LUNES MARANA CERRADO)

Seguro que aqui Hay G
los mejores precios wmne[ ames Cl h

Lidmanos /...

C/ Bravo Murillo, 43. Metro:
Quevedo 28015 Madrid.
Tel.: (81) 593 25 09

LAS MEJORES OFERTAS EN \
ALQUILER, CAMBIO, COMPRA \’
Y VENTA DE JUEGOS EN
TODOS LOS SISTEMAS
INTERCAMBIO
DE JUEGOS POR
900 PTAS.

ﬁa!' T‘ {TAMBIEN POR

CORREO!
Grupo M.G.K. International {LLAMA E INFORMATE!

Tel.: (96) 571 80 79 Envio a toda espafia en 24 h,
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